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общий привет! Январь выдался 
исключительно тихим в игровом 
плане (релизов было немного), но 
новостные ленты не умолкали, а 
почтовые ящики ломились от 
пресс-релизов о грядущих про- 
дуктах. Да что там говорить — са- 
мые любопытные события про- 
шедшего месяца еле уместились 
в этот выпуск "новостей". Хвата- 
ло как анонсов, так и курьезов и 
даже где-то разочарований — не 
буду забегать вперед, все вы и 
сами сейчас прочтете. 


В посленовогоднее затишье самое 
время поговорить о том, что не попа- 
ло, поразным причинам, вянварский 
выпуск. Так, читайте в этом номере 
обзоры крепких российских проек- 
тов Ех-Мас та (стр. 14) и Магия 
Крови (стр. 9-11), игры Звездное 
Наследие-1. Черная Кобра (со- 
вмещенный с прохождением обзор 
приготовил Кгемиех, на стр. 18, 22), а 
также "ненашенского" Зритег Сей 
3: СВао$ ТПеогу (стр. 16). Не забыли 
мы и очередных червяков из Мюгт$ 
4: Маупет (стр. 15), популярную 
ММОВРС @ийа М/аг$ (обзор Катери- 
ны "Ве Ве" Гузовой на 11 и 13 по- 
лосе), едюп Агепа (стр. 12) и адд- 
он к популярному ВаНевея 2 — 
Ваейе!9 2: Зреса!Рогсе$ (впечат- 
ления ГоскизНа ищите на 17 стр.) Но 
"не обзорами едиными": у нас еще 
заготовленыи интересные анонсы, и 
обойма кинорецензий, и информа- 
тивные "Подробности"... 

Более того, как водится в февра- 
ле, мы подведем итоги года, обнаро- 
дуем результаты новогодней викто- 
рины-тотализатора (надеюсь, ре- 
зультаты и призы вас не разочару- 
ют), представим вам очередные 
порции постоянных рубрик и прочих 
интересных материалов. Надеюсь, 
вы не пожалеете о проведенном за 
страницами февральских "Радос- 
тей" времени. В добрый путь по 
страницам, друзья! 


АНОНСЫ 

Виртуальных фрицев продолжат 
уничтожать пачками: ЕА и ее внут- 
ренняя студия ЕА 10$ Апдаее$ пред- 
ставляют очередную игру под брен- 
дом Меда! ог Нопог. На сей раз, нам 
доведется поуправлять бравыми де- 
сантниками. Вернее, бравым де- 
сантником — тлавгероем выходя- 
щей осенью на’ платформах РС 
` ХБох/Хбох360/Р52/Р5З Меда! о! 
Нопог Айфогпе станет’некто рядо- 
вой Бойд Треверс, служащий в 82-й 
воздушно-десантной дивизии аме- 
риканской армии. Его глазами мы 
взглянем на основные операции, в 


которых участвовала дивизия: побы- что выдает халтуру. 
р Обемиа Ищаеь У ПРазрабочик Рейтинг" | 
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ваем в Сицилии, десантируемся в 
Нормандии и пересечем Рейн. Само 
собой, начало любой миссии — это 
десантирование, которое разработ- 
чики обещают сделать максимально 
свободным. Кроме того, в Мон 
Апфогпе будет заметно улучшена ин- 
терактивность во взаимодействии 
игрока с окружающим миром — го- 
воря проще, теперь можно будет ку- 
да больше сломать и разрушить вся- 
кого, атакже "поинтерактивничать" с 
бОльшим числом предметов. Одним 
из важнейших нововведений МоН 
Атроте станет усовершенствован- 
ный А!, который позволит компьюте- 
ру вести боевые действия куда как 
более разумно на фоне отказа отна- 
доедающих триггеров (“открыл 
дверь, а сзади немец из воздуха по- 
явился"). Герой не будет постоянно 
находиться в центре внимания ис- 
кусственного интеллекта, управляю- 
щего немецкими солдатами, — по 
сути, мир в каждом отдельном райо- 
не боевых действий будет жить соб- 
ственной, максимально реалистич- 
ной и полноценной жизнью. Еще од- 
ним интересным усовершенствова- 
нием станет поддержка апгрейдов 
оружия: опытный стрелок сможетус- 
тановить на свой любимый автомат 
штык-нож, поменять тип магазина и 
так далее. Ожидаются и серьезные 
прорывы в визуальной части: новые 
технологии для реализации мимики 
и жестов наделят трехмерные моде- 
ли вполне человеческими чувствами 
— страхом, болью, тревогой, радос- 
тью... За графику отвечает новая 
версия движка Непаей\/Л\аге — ЕАЕА- 
овцы обещают нагрузить его по пол- 
ной программе, реализовав море 
спецэффектов, качественную мо- 
дель освещения, дым и туман, мяг- 
кие тени а также, естественно, мно- 
гополигональные модели. Не забы- 
ты и любители сетевых баталий: им 
будут, помимо всего прочего, пред- 
ложены отдельные совместные 
(соорегай\уе) миссии. Что ж, стелют 
разработчики мягко — насколько 
приятно окажется спать, мыузнаем в 
четвертом квартале. Одно скажуточ- 
но: ЕА Ёо$ Апдее$ не из тех студий, 
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О-стратегия реального времени (АТ$ 


Гоночный симулятор 
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Возвращение гоночного симуля- 
тора СТВ: НА СТ Вастд Сате не за 
горами — уже летом игроки-получат 
сиквел, незатейливо названный СТВ 
2. В новом проекте 1О1асе Зи40$ и 
ЗииВт Оемеюртет Теат обещают 
добавить реализма физике поведе- 
ния машины на трассе и улучшить 
систему повреждений, реализовать 
более совершенный графический 
движок (поддерживающий, помимо 
более высокой детализации трасс и 
автомобилей, смену погодных усло- 
вий, а также времени суток). 


Анонсированная не так давно гло- 
бальная историческая стратегия 
Мефема! 2: То\а! М/аг английской 
студии ТВе Сгеаёуе АззетЫу навер- 
няка не разочарует своих фанатов: 
потрясающе проработанная графи- 
ка (она включает в себя уникальных 
солдат (которых будет около 250 ви- 


. дов), сложные ландшафты, более 


совершенные погодные эффекты и 
модель освещения, а также "настоя- 
щие” действия в бою, реализован- 
ные при помощи технологий ппобоп 
сарйиге), расширенная игровая кар- 
та (Евразия + Южная и Центральная 
Америка), мощная религиозная со- 
ставляющая и кампании, созданные 
специально для сетевой игры долж- 
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ак 


ны прийтись по вкусу ценителям ка- 
чественных стратегий. Релиз ожида- 
ется в конце года и, с огромной ве- 
роятностью, будет приурочен к рож- 
дественскому сезону продаж. 


ВаНейая 2 вскорости обзаведется 
двумя мини-наборами дополнений. 
ЕА, признанная "доярка" своих брен- 
дов, планирует выпустить дват.н. "бу- 
стер-пака": ВаейеН 2: Еиго Рогсе 
и Ва\ейея 2: АгтогеЯ Ригу (это 
произойдет в конце февраля и конце 
марта соответственно). Что в них? 
Новые карты (по три штуки), несколь- 
ко моделей новой техники и оружия. 
Кто возжелает отдать за эти прелести 
по 10 условных баксов — заходите, 
начиная с указанного времени, на ЕА 
Оомллюадег (домлЮадег.еа.сопп) 

Холодолюбивые пришельцы реши- 
ли несколько расширить ареал свое- 
го обитания и, прилетев на Землю в 
огромном метеорите, приступают к 
реализации своих коварных планов 
по заморозке Тихого океана. Но на 
место происшествия уже спешат си- 
лы особого назначения Китая, Север- 
ной Кореи и, естественно, США. Ду- 
маете, завязка сюжета сумасшедше- 
го фантастического боевика? От- 
нюдь, это пролог Сгуз$, нового шуте- 
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ала, в скобках указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтинг 


по данным датегапКт95.сот на 6 февраля, в скобках 


— количество проголосовавших. Для российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта АС.НЦ (в скобках — количество проголосовавиних) 


ра от Сгуек, создателей Гаг Сту. Ре- 
бята планируют серьезно поднять 
планки нынешних шутеров, в первую 
очередь — технологические. 

Судите сами: поддерживается 
Онес!Х 10 и шейдерная модель чет- 
вертого' (!!!) поколения, НОВ-осве- 
щение, рассеяние света, “настоя- 
щие" мягкие тени от всех объектов в 
кадре, генерируемые в реальном 
времени уникальные лица для всех 
МРСи многое, многое другое! Ролик, 
демонстрирующий возможности 
движка, действительно производит 
неизгладимое впечатление — да та- 
кое, что недавно вышедший ЗОМаж 
2006-отдыхает. 

По части геймплея разработчикам 
также есть чем похвалиться: обеща- 
ют тучи современного оружия и 
инопланетные образцы-заморажи- 
ватели (срочно вспоминаем бике 
Микег ЗВ и мечтаем отом, чтобы за- 
леденевших врагов можно было раз- 
бивать ногой) для борьбы с толпами 
как значительно поумневших (А! обе- 
щают обучить по первому классу) 
братьев-землян, так и пришельцев. 
Заметно расширятся возможности 
по применению техсредств (и увели- 
чится их количество — можно будет 
полетать, скажем, на вертолетах), а 
игровая карта станет сплошной, что 
означает отсутствие раздражающих 
подгрузок между уровнями. Реа- 
лизм обеспечивает не только графи- 
ка, но и тотально разрушаемое окру- 
жение с "честной" физикой. СгуТек- 
овцы обещают интересные мульти- 
плейер-режимы и 10 часов 
синглплеерных миссий. 

Остается надеяться, что Сгу$6 ста- 
нет не только современным 
"подопытным кроликом" для обозре- 
вателей видеокарт и процессоров, 
но и достойным вигровом плане про- 
ектом. Что же получится у разработ- 
чиков из СгуТек мы узнаем уже этой 
осенью. А у вас пока еще остается 
время на тотальный апгрейд, ведь в 
минимальных требованиях фигури- 
рует процессор с частотой не менее 
21 ц, 512 Мбайт памяти и графичес- 
кий ускоритель с поддержкой шей- 
деров версии 2,0; монстра, который 
сможет успешно “завести” СгуЕп- 
дте 2 с максимальными настройка- 
ми, я даже боюсь представить... 


МсгозоЙ Сате Зио0$ в начале 
января анонсировала Мсгозой 
РОН Зипщатог Х — десятую часть 
известнейшей серии симуляторов 
гражданской авиации. Планируется 
несколько разнообразить геймплей 
введением миссий, добавить лета- 
тельных аппаратов, нарастить гра- 
фическую детализацию и воспроиз- 
вести 24 тыс. аэропортов мира, рас- 
ширив возможности модописателей 
по улучшению связанных с этими са- 
мыми аэропортами интерактивных 
моментов. Игра будет оптимизиро- 
вана под УМпдоми$ Та (что не поме- 
шает работоспособности под други- 
ми версиями ОС) и появится на при- 
лавках в 4 квартале этого года. 


21 февраля Зопу Опте Ещецат- 
пегЕ зарелизит адд-оны к первой и 
второй частям ММОВР@ ЕуегОиез, 
подназваниями Емегаиез Е: Ргорве- 
су оЕВо и Еуегцие$ 2: Ктддот о? 
Зку. Первое дополнение сможет по- 
хвастаться разрушаемыми предмета- 
ми обстановки, более чем тремя де- 
сятками новых миссий, увеличенным 
на 25 особей бестиарием, новыми за- 
клинаниями, локациями и возможно- 
стями, а к тому же — особыми зона- 
ми, где игрок сможет менять правила 
игрына свой вкус. Второй адд-он вне- 
сет значительные изменения в систе- 
муразвития персонажа, повысит мак- 
симально возможный уровень (ло 70), 
атакже обогатит игровой мир новыми 
монстрами, квестами, вещичками и 
тому подобными маленькими радос- 
тями покупателей адд-онов. 


ИНТЕРНЕТ 


"Несерьезный” мультиплатфор- 
менный ЗО-экшен СгазВ Оштту м5. 
{еЕмМ О-Тгой (СгазН Оитту — ма- 
некен, используемый в испытаниях 
автомобилей) недавно обзавелся 
сайтом — ИИр:/ЛмммАмемедатез. 
сопусгазпаитипу. Немного инфор- 
мации о проекте, немного скриншо- 
тов и внешний форум — вот пока и 
вся красота. Релиз — в течение года; 
на постсоветском пространстве игру 
издаст Р!ау Теп нщегасй\е. 


Подразделение крупной изда- 
тельской компании Акелла, Акелла 
ОпНпе представила свой сайт — 
ИЕр://Лллмм.акейа-оп!пе.ги. В его 
рамках стартовало и официальное 
русскоязычное онлайн представи- 
тельство ЕмегОиез 2 (ВНр://еа2. 
аке!а-оппе.п.) — пожалуй, самого 
амбициозного из всех планируемых 
квыпуску Акеллой Оп!пе в этом году, 
проекта. 


Издательский лейбл 2К Сатез за- 
пустил офсайт Ргеу, многообещаю- 
щего экшена, легендарного долго- 
строя, первые разговоры о котором 
начались чуть ли не девять лет назад. 
Теперь по адресу ИИр://млмм.ргеу. 
сот обнаруживается описание игры, 
медиаконтент (скриншотычролики) 
и, естественно, форум. Релиз на сей 
раз обещают не задерживать и выпу- 
стить игру в течение этого года. 


ДАЙДЖЕСТ 


В коллекционный вариант страте- 
гии реального времени Тпе ога о? 
Пе Ато5: Тпе Ва#е юг М«ае- 
еайн 2 заботливые ЕА положат до- 
полнительно красочную карту с игро- 
выми локациями и бонус-О\О. Его 
содержание достаточно стандартно: 
фильм о разработке игры в "высоко- 
четком" качестве, набор видеороли- 
ков, галерея картинок и полный экс- 
клюзивный саундтрек. Забавно, что 


Страсти п 


Последнюю неделю ушедшего меся- 
ца внимание РС-геймеров было при- 
ковано к разрабатываемой москов- 
ской студией Мма|, тс. пятой части 
"героического" сериала, знакомого 
всем без исключения любителям 
стратегий — Негоез ог МЮ апа Ма- 
ок. Напомню, что после развала ЗОО 
права на имя и вселенную МАН & 
Мадю подхватила ЦЫзоК, решившая 
вдохнуть в них новую жизнь и, естест- 
венно, не остаться внакладе. В качес- 
тве разработчика французы выбрали 
успешную российскую компанию 
Мма|, на счету которой имеются три 
ролевые стратегии (Аллоды) и две 
полновесные ТР5 вподходящем фэн- 
тэзийном сеттинге (Демиурги 1-2). 
Итак, восстановлю хронологию 
событий: время идет, разработчики 
разрабатывают, а также активно пи- 
арят проект, фанаты — фанатствуют 
и ждут. Наконец наступает “первый 
квартал 2006" — до запланирован- 
ного релиза НоММ 5 остается всего 
ничего времени — около полутора 
месяцев "чистой" разработки длято- 
го, чтобы успеть выйти в марте. За- 
крытое бета-тестирование подходит 
кконцуис 26-го января стартует от- 
крытое бета-тестирование, органи- 
зованное Мма! и ЧЫбой совместно с 


отличаться от обыкновенной версии 
будетисамаигра. Так, "коллекционе- 
рам" презентуют милого огнеопасно- 
го дракошку, несколько измененных 
(визуально) юнитов для онлайн-бата- 
лий, а также дополнительные карты, 
созданные по мотивам “памятных 
мест” из воплощенных в кинофиль- 
мах фантазий дедушки Толкиена. Все 
великолепие премиум-версии обой- 
дется вам лишь в 10 дополнительных 
деньгодолларов по сравнению с це- 
ной обычной коробки. 


По ссылкам отсюда ИНр://млмм. 
{тасктата-веи.сот/5ипйзе/омт- 
Юа4$/аомлюа4$.рИр можно скачать 
бесплатную сетевую версию (266 
Мбайт) ТгаскКМапа, ТгаскКМата 
Мабопт$ ЕЗМ/С. Игра, как нетрудно 
догадаться из названия, станет од- 
ной из дисциплин киберспортивных 
соревнований ЕЗМ/С 2006. 


Еестопю Ап продлила свои пра- 
ва на торговую марку Зу$ет ЗНоск 
3. Официальных анонсов пока ждать 
не стоит, тем паче, что Итабопа! 
Сате$, разработчики Зузепт ЭПоск 
2, работают теперь над ВюЗНоск под 
знаменами издательства Таке-Тмю. 


Над вторым адд-оном к ВТЗ 
М/ататтег 40.000: Бамт оЁ ММаг 
(между прочим, первый адд-он стал 
"АТ$ года" по версии авторов "ВР") 
трудятся великие шаманы из Нес 
ЕлеНатптеп" — в их планах выпуск 
игры уже этой осенью. 


Владельцы бренда Озорез, ком- 
пания Згаеду Ригз(, разорвала конт- 
ракт с российским издателем Сате 
Расюгу Итегасйуе. Теперь разработ- 
кой Озсрез 3 будет заниматься не 
МисСТленд-ЮЕ, а кто-то другой. Кон- 
тракт Зтаеду Риз по разработке 
чавдеа Айапсе 30 с СЕ все еще ос- 
тается в силе. 


Сего Таегапсе: СНу Опаег Ете, 
после проблем с обладателями прав 
на торговую марку 2Рего Таегапсе, 


сайтами ЗОСбатег$ и ЕЁйеРапе" (ЮМ№). 
Выдаваемые бесплатно ключи (бета 
защищена ЗагРогсе) разлетаются с 
огромной скоростью — всего за не- 
делю бету скачали более 70 тыс. раз! 
Вскоре появляются и впечатления 
первых "народных" бета-тестеров. 

И отзывы не слишком радостные: 
вызывают нарекания множествен- 
ные баги, шаткий баланс, высокие 
системные требования и довольно- 
таки скользкий интерфейс. Кроме 
того, бета-версия ориентирована 
лишь на игру через Интернет, а сер- 
вера ЧЫ не выдерживают перегру- 
зок и постоянно то тормозят, то глю- 
чат. Однако очень скоро умельцы на- 
ходят возможность включить под- 
держку Но! ЗеаЕ и сетевой игры, а 
также убрать с экрана вездесущие 
надоедливые “водяные знаки“ (они 
сигнализируют о том, что данная 
версия является лишь бетой). Вер- 
сию для тестирования скачивает все 
большее число людей и все чаще 
раздаются голоса, что, мол "нынеш- 
ние проблемы невозможно решить 
за месяц", "не выпускайте полуфаб- 
рикат" и т.п. Голоса становятся все 
громче, а на специально созданном 
сайте замепегое$.ога публикуется 
открытая петиция в адрес Шыбой, ко- 


о ан а Г ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ о 


Ргеу 


поменяла название на Ц'ап Сваоз: 
АюЕ Везропзе и, по заявлениям ЗС 
Сатез, на РС теперь не выйдет. "Не 
очень-то и хотелось", — гордо отве- 
тят РС-шники. 


Мю\мау бап Гедо завершит дело 
закрытой З{ае5$ Зее! ЭЗвшаю$, а 
именно — ВТЗ Ве & Рай: Смйга- 
оп$ а Маг, киюню 2006-го. 


Недавно по сети прошел слух о 
том, что-де "З.Т.АЛ.К.Е.В. отменяют, 
команду разгоняют". Утритесь, о про- 
жженные скептики и недоброжелате- 
ли, вскричавшие до срока: "Ага, дав- 
но пора!" — пресс-служба С5С Сате 
\\Мопа оперативно выступила с офи- 
циальным опровержением распро- 
страненных пасквилей (их эхо дока- 
тилось даже до новостей ОМ). Цити- 
рую официальное заявление созда- 
телей $5.Т.А/..К.Е.В.: "Проект нахо- 
дится на стадии сдачи бета-версии и 
активно разрабатывается в тесном 
сотрудничестве с издателем. В ко- 
манде были проведены некоторые 
сокращения, коснувшиеся арт-отде- 
ла, в связи с тем, что работа по гра- 
фике почти закончена (из 40 человек 
5 сокращены). Никто из руководства, 
программистов, и уж тем более, тес- 
теров не может быть сокращен. Что 
касается утечки технологии, то [...] 
‚даже если движок текущего или сле- 
дующего поколения появится в сети, 
их легальное использование невоз- 
можно. Продавать свои технологии 
компания в ближайшее время не пла- 
нирует, равно как и не планирует от- 
кладывать выход У$.Т.А.Ё.КЕ.В.: 
Зпадоми оГ СпетоБУ ввиду подобных 
слухов". Как видите, шума без дыма 
не бывает, даи дым без огня случает- 
ся крайне редко — действительно 
имели место увольнения, оченьверо- 
ятно, что “уплыл” и движок (а иначе 
зачем про это столько писать и упо- 
минать отдельно?) Да и традицион- 
ные обтекаемые формулировки, типа 
"не планируем откладывать выход“, 
мы уже слышали неоднократно. Од- 
нако, если — многострадальный 
У.Т-АД.К.Е.ВА. выйдет, игродельчес- 
кий "Восток" лишится своего леген- 
дарного долгостроя уровня ОБике 
Микет Рогемег — получив, возможно, 
свой Нан-1е 2. Или Ооот 3. 

Р.$. Когда номер верстался, ТМО 
официально объявила игру на нача- 
ло 2007 года. 


Очередная, уже четвертая по счету 
Конференция Разработчиков Игр 
пройдетс 7 по Эапреля в московской 
гостинице "Космос" (да, именно по 
ней разъезжала на Ма7Ча ВХ-8 Алис- 
ка Донникова из "Дневного Дозора"). 
Не сомневайтесь: все, кто серьезно 
занимается играми, будут там. Раз- 
работчики, издатели, продюсеры, 
пресса, "железные" и другие компа- 


торую подписывают тысячи гейме- 
ров. Игроки просят ЦЫзоЙ повреме- 
нить с выпуском игры, дабы у разра- 
ботчиков появилась возможность 
вылизать проект до блеска. После 
того, какведущие фансайты поддер- 
живают петицию и начинают инфор- 
мационную блокаду НоММ 5, ЧЫ5ой 
сдается — игра переносится на вто- 
рой квартал (стало быть, летом 
должна появиться). Продюсер 
НоММ5, Фабрис Камбуне (Рабисе 
Сатфоипе!) таккомментирует реше- 


нии в очередной раз и с не меньшим 
энтузиазмом посетят КРИ. В этом го- 
ду организатор Конференции, компа- 
ния ОТЕ, планирует расширить не 
только формат КРИ, но и увеличить 
выставочные площади, добавив к 
ним бизнес-холл в зале "Вечерний 
Космос". Соответствующая обста- 
новка, уютный зал и отстраненность 
от шумных стендов основных выста- 
вочных площадей наверняка будут 
оценены по достоинству теми, кто 
приехал на КРИ не тусоваться, а вес- 
ти серьезные переговоры. 


Саз Ромегед Сатез обмолвилась, 
что ведет разработку дополнения к 
Рипдеоп Зесде 2: "Ах да, кроме то- 
го, в ближайшие месяцы мы объ- 
явим дату выхода адд-она для 
Бипдеоп Зеде", проговорился в по- 
следнем информационном бюлле- 
тене 2005 годаглавакомпании, Крис 
Тэйлор (Сип$ ТаУог). 


1С издаст в России, странах СНГ и 
Балтии экшен То! Очегаозе от $С! 
Сатез и вестерн Сип от Асёмзюп — 
о сроках, однако, пока данных нет. 


Созданием \ММапога$ У займется 
компания шйлийм№е |тегасвуе, извест- 
ная игрокам по \Майога$ Ваесгу-1- 
№, М/айогаз № и выходящей в скором 
времени НТЗ Земеп Ктадот?з: 
Сопаие$ 5. 


Сэм Фишер не опаздывает, Сэм 
Фишер задерживается: двойной 
агент придет на все платформы не в 
марте, как изначально планирова- 
лось, а осенью. Это связано с жела- 
нием ЦЫ5ой выпустить новую игру 
серии, Тот Сапсу'5 Зри\щег Сей: 
ОоиЫе Адет, с максимально воз- 
можным качеством. Очень вероятно, 
что на перенос также повлияла и 
сравнительно небольшая “т$а! 


базе” (т.е. количество приобретен- 
ных консолей) ХБох360, чуть ли не 
ключевой платформы для шутера — 


ние: "Мы решили отложить релиз 
для того, чтобы отшлифовать игру и 
поднять качество до максимума. Для 
открытия новой серии нам всем нуж- 
ны классные Герои 5". 

Конечно же, я не смог удержаться 
от того, чтобы хоть одним глазком 
взглянуть на бета-версию;). И, надо 
сказать, после трех часов напряжен- 
ного По зеана с самим собой, был 
вполне доволен проектом. Конечно, 
раздражают некоторые “болезни 
трехмерности" — в частности, ма- 


к сентябрю же она должна заметно 
подрасти. 


Известный издатель, компания 
Таке-Тмю Нщегасвуе, прикупила себе 
студию Ита#опа! Сатез, известную 
играющим массам, в первую оче- 
редь, по Зузчет Эпоск 2, ЭМАТ 4 и 
Ргеедот Гогсе. В принципе, законо- 
мерное решение — чуть ранее Таке- 
Тмю стала издателем проекта Вю- 
ЭЛоск именно этого разработчика. 


Не самый раскрученный ММОВРО- 
проект ТмиИо Е М/аг: АЙег Ме Рай на 
базе движка Зоугсе, закрыт. Разра- 
ботчики, Этйпа Саюг Ргодисвопз, 
обанкротились — бывает... 


Сгорели офисы — Таке-Тмо 
итегаснуе в Манхэттене (Нью- 
Йорк), где располагались подразде- 
ления 2К Сатез, СйоБа! З{аг ЗоЯ\маге 
и ЗоуТесн. О причинах пожара не со- 
общается, человеческих жертв нет. 


Нан-е 2: АНегта выйдет 24 
апреля, сообщает нам из стен офиса 
\Ма№е ЗоЙ\гаге товарищ Даг Ломбар- 
ди (Воид Готфаг(). Зная пунктуаль- 
ность вальвовцев, я бы не ручался за 
то, что 24-го числа мы действитель- 
но сможем встретиться с Аликс, Гор- 
доном и компанией. 


Поговаривают, что вскоремыуслы- 
шим о новых играх под крупными 
брендами ЗоМооа Ргодисвоп$ — 
ЗреНРогсе и Со. В частности, 
Сок 4, ЗреШогсе 3, ролевой экшен 
Сок Ербоде$. Планируется также 
разработать ММОВРС-проекты) в 
рамках этих популярных вселенных и 
сделать отдельную "готику" для кон- 
солей нового поколения. Однако до 
официальных новостей пока далеко, 
поэтому рекомендую воспринимать 
эти слухи спокойно — исключительно 
как слухи. 

Николай “№скку” Щетько 
(те@итскККу.сот) 


ленькие карты (большая карта по 
размеру нынче представляет собой 
что-то среднее между прежними М и 
$), малозаметные без должного уве- 
личения армии нейтралов и, конечно 
же, "тормоза". При максимальном 
удалении камеры на стратегической 
карте от огромного числа высокопо- 
лигональных объектов в кадре заты- 
каются даже весьма мощные видео- 
ускорители. Кроме трехмерных 
проблем бросается в глаза неинтуи- 
тивный, разрозненный и громоздко- 
ватый интерфейс вкупе с прихрамы- 
вающим балансом. Однако и плюсов 
хватает: Мма[-у, на мой взгляд, уда- 
лось сохранить дух и стиль "Героев". 
Графика — обалденная, особенно 
если закрыть глаза на проблемы бе- 
ты (что-то недорисовано, где-то что- 
то глючит по визуальной части). Сис- 
тема боя вполне разумная, с учетом 
того, что герой не может напрямую 
участвовать в битве. В общем, пред- 
полагаю, что где-то через полгода к 
нам придет настоящий хит. Только 
не ждите супероткровений — из 
НММб не получится НММЗ 1, как из 
\М/огтз ЗО не получилось М/отлв: 
Аптадедаопт 1. Но отличная игра и 
тонны удовольствия, я думаю, нам 
обеспечены. 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


Зресга! Рогсез: Мете$$ Зе 
Название локализации: Спецназ: 
огонь на поражение 

Разработчик: Нр Сате$ 
Издатель: АЗОВО Зою 
Локализатор: Руссобит-М 
Количество СО в локализованной 
версии: 3 


Секретные организации заполо- 
нили мир! Складывается такое 
впечатление, будто помимо регу- 
лярных армий на страже каждой 
страны стоит не меньше дюжины 
всяческих ултьтрасекретных от- 
делов по борьбе с терроризмом, 
нацизмом, вандализмом, карие- 
сом, и еще черт знает чем. При- 
чем каждая из этих организаций 
совершенно не подозревает о су- 
ществовании остальных. 


К чему я веду: вы не поверите, но в 
80-х годах ведущими разведслужба- 
ми мира было принято решение о 
создании Совета по Надзору по 
борьбе с террором. И бедным игро- 
кам снова приходиться вставать на 
защиту мира. Создавая эту игру, ны- 
не покойная Нр !\щегасйуе попыта- 
лась замахнуться сразу на два жанра 
фактически несовместимых друг с 
другом: ЗО асбоп и Зеа6-асвоп. Кок- 
тейль получился мутноватым, с не- 
большим привкусом горечи и стран- 
ным запахом, но все-таки вполне 
съедобным и не вызывающим тош- 
ноты. Только считанные миссии 
Зреса! Рогсез (ЗЕ) могут порадовать 
игрока неким подобием оригиналь- 
ности, но в остальном игра ничем не 
выделяется из серой массы милли- 
онов игр. Тупенький А|, нечеткость 
текстур, плохая физика — вот факто- 
ры, подписавшие игре и как след- 
ствие жизни компании Нр \егасвуе 
смертный приговор. 

Квверенной мне лицензионной ко- 
пии игры, к великому огорчению, не 
прилагается абсолютно никакого ма- 
нуала. Впрочем, это нисколько неутя- 
желяет участи играющего, благо в са- 
му игру вшита так называемая база 
данных "Тезей", предоставляющая 
нам огромное количество информа- 
ции об оружии, технике, героях и про- 
чих мелких радостях игры, не несу- 
щее никакой нагрузки могущей по- 
влиять на стиль нашей игры. Характе- 
ристики и описания всего вышеука- 
занного переведены подробно (начи- 
ная с названия) и с изрядной долей 
творчества (чего стоит одно только 
“Звуковидение" и “Электродд"). 
Шрифтподобран стилистически под- 
ходящий и вполне читаемый. Стоит 
отметить чрезмерно большие разме- 
ры заглавных букв по отношению к 
цифрам. Особенно это бросается в 
глаза вназваниях оружия, доступного 
в игре. К слову о названиях: могу 
лишь заметить, что вполне реальные 
модели современных штурмовых 
винтовок получили странные, а порой 
и вовсе глупые названия. Так, напри- 
мер, обыкновенная М16А? с под- 
ствольным гранатометом получила 
странную маркировку Н15-а2 2. И это 
не единичный случай. 

Вот чем-чем, а голосами главные 
герои локализированной ЗЕ похвас- 
таться уж никак не могут. Актеры то 
недоигрывают, то переигрывают, то 
голоса звучат чрезмерно тихо, то на- 
оборот громко. А уж начто похож го- 
лос Трейси (оператор, сообщающий 
нам приказы начальства} звучащий 
по спутниковой связи?! Я, конечно, 
понимаю, что добиться отличного 
бесперебойного звучания на огром- 
нейших расстояниях (тем более, что 


Трейси гкжгоянно находится в штаб- 
квартире в Антарктиде), но это ско- 
рее голос киборга, нежели человека. 

Коробка оформлена не самым 
лучшим образом. На передней сто- 
роне сооружен эскиз в багровых то- 
нах на тему "Бравый защитник от 
террора", мало какое отношение 
имеющий кигре. На задней же части 
коробки красуется пачка скриншо- 
тов, с многообещающими возгласа- 
ми. Обнаружить список минималь- 
ных системных требований могут 
лишь крайне наблюдательные поку- 
патели. Он напечатан настолько 
мелкими буковками, что не будь он 
взят в рамочку, его смело можно бы- 
ло бы принять за перечисление про- 
изводителя, правообладателя и ад- 
реса изготовления диска. 

Оценка игры: 5 

Оценка локализации: 5 


ВеНедог 


015с1р!ез И бо! 


Название локализации: О5ар/е$ / 
во“ 

Локализатор: "Акелла" 
Количество СО в локализованной 
версии: 4 


Овсре5$ И Со — "золотая" вер- 
сия известной пошаговой фэнте- 
зийной стратегии, включающей в 
себя базовую игру, а также три 
дополнения, в том числе Ве о? 
ЕМ№е5. Большое количество кам- 
паний и миссий (в том числе до- 
полнительных, ранее нигде кро- 
ме Интернета не публиковавших- 
ся), пять играбельных рас, ориги- 
нальная система боя и развития 
войск обеспечили ОзсфЕе$ И по- 
пулярность в среде поклонников 
стратегий. А мы с вами разберем 
локализацию проекта, любезно 
представленную публике компа- 
нией "Акелла". 


Начнем с того, что здесь присутству- 
ет мануал. Основная его функция — 
рассказать предысторию игры, вза- 
имоотнощений богов мира и населя- 
ющих его народов: Переведен ману- 
ал толково, связно и интересно. 
Жаль, что информации не так много, 
как хотелось бы, но это уже вопрос 
не клокализаторам. 

Запустив игру, вы поймете, что ра- 
бота над ней была проведена просто 
огромная. Так, вся информация о 
каждой миссии, тексты брифингов в 
кампании, а также диалоги выполне- 
ны полностью на русском языке. Ите 
товарищи, которые упустили какие- 
то моменты в сюжетной линии, нако- 
нец-то смогут исправить упущение и 
пополнить багаж знаний. Единствен- 
ный найденный минус в данном ком- 
поненте — название одной из мис- 
сийтак и не перевели, оставив ванг- 
лийском варианте. Спишем на не- 
внимательность. 

С переводом названий зданий, а 
также юнитов никаких проблем нет. 
По-моему, локализаторами был вы- 
бран чуть ли не идеальный вариант. 
Так же, как и в случае с характерис- 
тиками отрядов — все четко, ясно и 
понятно. Даже новичку в игре не со- 
ставит труда разобраться во всех 
терминах. 

Относительно предметов, встре- 
чающихся героям на их жизненном 
пути, ничего плохого сказать не могу 
— ихназвания перевели верно. А вот 
к озвучке есть определенные пре- 
тензии. Почему-то для диалогов в 
кампаниях актеров не нашлось, а 
ведь этот момент помог бы в созда- 
нии атмосферности. 

Напоследок скажу, что "Акелла" в 
который уже раз допустила “дет- 
скую" ошибку, наступив на знако- 


мые всем грабли. Ключ для регист- 
рации игры находится на том же ди- 
ске, который стоит в момент регис- 
трации в СО-приводе. И получает- 
ся, что компакт надо доставать, пе- 
реписывать ключ на бумажку, и на- 
чинать все заново. Неужели нельзя 
было написать все на коробке с иг- 
рой снаружи или внутри? Непонят- 
НО... 

На выходе мы получаем отличную 
локализацию, слегка подпорченную 
сопутствующими моментами. "Все 
Гузей е$ ! под одной обложкой" явно 
не будут лишними в каждом доме. 
Тем более при наличии столь качес- 
твенного перевода. 

Оценка игры: 9. 

Оценка локализации: 8. 


Могди Апдтаг$Ку 


Зритег Се! 3: Спао$ Тпеогу 


Название локализации: Зрицег 
Сей; Теория Хаоса 

Разработчик: ЦЫзоН Моп#еа! и 
ЦЫзой Аппесу 
Локализатор/издатель: 
ленд ЮГ/СЕ!и Руссобит-М 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 РУО оту 


Мист 


Атом скаАМСУ"$ 


СЕТ 


На языке уже вертится фраза "не 
прошло и полгода", но постигну- 
тые в рамках курса арифметики 
за начальную школу знания за- 
ставляют понять, что прошло да- 
же больше (СВао$ ТНеогу "заре- 
лизился” 31 марта). Ну да какая 
теперь разница, если и до нас 
дошла свежая серия похожде- 
ний супершпиона и просто пат- 
риота своей страны Сэма Фише- 
ра? 


Вообще, у локализаторов найдется 
парочка оправданий. Количество 
текстов и звука — довольно-таки 
большое, и сам тот факт, что пере- 
ведено абсолютно все — внушает 
уважение. 

Думается мне, что сроки сдачи 
локализации в печать переноси- 
лись, лишь потому, что с момента 
выхода игры разработчики успели 
выпустить целых пять увесистых 
патчей. 

Как результат — на прилавки по- 
пала игра версии 1.04, тогда как на 
Интернет-серверах во всю гоняют 
версию 1.05. 

Стоит признать, что уровень пе- 
ревода текстов — очень и очень вы- 
сокий. Переведено все, начиная от 
мануала, заканчивая "бонусной" 
биографией композитора игры, 
Амона Тобина, которая к игропро- 
цессу, согласитесь, отношение 
имеет весьма и весьма косвенное. 
Но вот озвучка ничего, кроме наре- 
каний, не вызывает. 

Сказать, что она ни в какое срав- 
нение не идет с оригинальной — 
значит, великодушно промолчать. 
Остается лишь пожать переводчи- 
кам руку за то, что официальную оз- 
вучку не тронули, и ее можно вклю- 
чить в главном меню игры. Советую 
так всем и поступить — даже без 
знания английского хрипучий голос 
Сэма Фишера доставляет гораздо 
больше чисто эстетического удо- 
вольствия, чем его русскоязычный 
аналог. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 7 


Тгай- 


ЗНеп! Нитщег Ш 


Название локализации: Зеп[Нитег! 
Локализатор/издатель: "1С” 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО 


ЗйетНищег — лучший наданный 
моментсимулятор подводной вой- 
ны. Борьба немецких подводников 
с флотами стран Союзников в нем 
отражена максимально точно, а 
достоверность игры находится на 
уровне, приближенном к реально- 
сти. Тем приятнее, что мы получи- 
ли всвое распоряжение локализо- 
ванную версии игры. Конечно, 
произошло это с заметным опоз- 
данием, но все же старый как мир 
принцип “лучше позже, чем сов- 
сем поздно" действует и здесь. 


Тем, кто интересуется особенностя- 
ми игры, хочет основательно подго- 
товиться к дальним подводным похо- 
дам и набраться ума у старших това- 
рищей, рекомендую прочитать ману- 
ал, который полностью локализован. 
Перевод мануала практически не вы- 
зывает возражений даже у искушен- 
ного глаза. Конечно, отдельных огре- 
хов не избежали и здесь. К примеру, 
локализаторы даютнам забавный со- 
вет. как лучше перемещаться между 
постами. Они предлагают "использо- 
вать все три способа одновременно". 
Интересно, они пробовали когда-ни- 
будь щелкнуть мышью в несколько 
разных точек на экране? Но в осталь- 
ном руководство более-менее толко- 
во. Радует, кстати, что все сокраще- 
ния расшифровываются, и вам не 
придется долго ломать голову надво- 
просом, что такое ПНП ("прибор на- 
блюдения и прицеливания"). 

Авотпри запуске игры обнаружит- 
ся, что не все так гладко. К примеру, 
меню настройки реалистичности иг- 
ры просто пестрит корявыми фраза- 
ми. Аналогичные предложения мож- 
но встретить и в описаниях кампа- 
ний. Одна фраза "морские перевоз- 
ки американцев полностью уничто- 
жены" чего стоит. А технологическое 
древотак и вовсе предлагается нам в 
немецком (!) варианте. Хорошо хоть, 
что изображения частей подлодки 
помогают разобраться внем без зна- 
ния иностранного языка. 

К счастью, имена офицеров, 
унтер-офицеров и матросов не пе- 
реведены. А иначе могли бы полу- 
читься такие перлы... Зато звания 
членов экипажа выполнены в форме 
"калька с оригинала", и иногда рус- 
ский вариант немного режет слух. 
Хотя это и не так существенно. Что 
касается терминологии, то мне ее 
перевод понравился. В целом он до- 
статочно близок к принятому в науч- 
ной литературе, что не может не ра- 
довать — видимо, локализаторы об- 
ратились к специальным справочни- 
кам, за что им честь и хвала. 

Авотозвучка просто "потрясает" (в 
плохом смысле этого слова). Фразы 
произносятся офицерами с обыден- 
ной интонацией (даже тогда, когда 
речь идето слове "Тревога!", которое 
обозначает резкое изменение ситуа- 
ции). Честно говоря, меня хватило 
где-то на полчаса, после чего при- 
шлось вернуть голосам оригиналь- 
ную немецкую версию, спасибо, что 
хоть эту возможность нам оставили. 

Напоследок отмечу забавный 
"прикол" — при попытке удалить иг- 
ру, бна спросит вас "Вы не хотите 
удалить сохраненные игры?"”. И 
предложит варианты ответа "Да" и 
"Нет". А ведь как ни отвечай, получа- 
ется, что не хотим... :) 

В итоге локализация оставляет 
двойственное впечатление. С одной 
стороны, в области терминологии и 
томуподобного работа была продела- 
на нормальная. С другой — звук, не- 


точности перевода и несколько запо- 
здавший релиз портят дело. Так что 
оценку все же придется понизить, как 
это ни печально. 

Оценка игры: 9. 

Оценка локализации: 7. 


Могдош АпотагКу 


СотраЕ М5 $0п: 
Вафаго$за ю Вейт 


Название локализации: 
фронта: Барбаросса” 
Локализатор/издатель: Зпоифай/ 
"1С" 

Количество СО в локализованной 


версии: 2 
пе Ех г. 
ЛИНИЯ «ФРОНГА 


ани 


ии $ 


"Линия 


Вагаго$за 0 


Сота М$юЮп: 
Вей — тактическая стратегия по 
Второй Мировой войне, воплоща- 
ющая в себе исторически досто- 
верную реализацию большинства 
этапов сражений на Восточном 
фронте. Игра отличается высокой 
степенью реалистичности, но ее 
хардкорность помешала стать 
массовым проектом. На высшей 
сложности можно победить, толь- 
ко просчитывая все свои действия 
до миллиметра или же используя 
некоторые недостатки искус- 
ственного интеллекта. Но уж на- 
стоящие воргеймеры остались от 
этой игры в восторге, а теперь им 
можно начинать восторгаться еще 
раз—ведьпоявиласьлокализация 
откомпании Зпомай, славящейся 
своей любовью к истории. 


Мануал, расположенный на диске, 
выполнен втрадиционном стиле дан- 
ного локализатора — в виде интер- 
нет-страницы. Легкое и удобное пе- 
ремещение по ней обеспечит специ- 
альное меню, сам же текст насыщен 
информацией "под завязку”. В нем 
есть все — от базовой информации 
по игре до сведений о типах рельефа 
и вооружений. Само собой, что вся 
информация переведена, так что оз- 
накомиться с особенностями проекта 
может любой желающий. Запустив 
компакт, вы очутитесь в главном ме- 
ню, где можете пролистать список 
кампаний или миссий. Все они (как и 
описания к заданиям) локализованы, 
инам не составит труда понять, вчем 
суть, скажем, "Блицкрига", в понима- 
нии разработчиков. Так что запуска- 
ем любую миссию, и — вперед, к по- 
бедам и завоеваниям. 

На картах особо много текста для 
перевода нет — в основном приказы, 
информация о юнитах. Названия бое- 
вой техники Германии были оставле- 
ны в первозданном виде, что хорошо 
(посмотрю я на того, кто попытается 
внятно перевести что-нибудь вроде 
ЗС). Приказы, которые мы отдаем 
юнитам, локализованы просто и по- 
нятно, догадаться об их смысле мож- 
но без напряжения умственных уси- 
лий. Только иногда заставляет поло- 
мать голову любовь локализаторов к 
сокращениям, но это, скорее, исклю- 
чение, чем практика. Что же касается 
озвучки, то она оказалась практичес- 
ки незатронутой действиями пере- 
водчиков, и это правильно. В базовой 
версии звук выглядел нормально, так 
что трогать его как раз и не стоило. 

В целом, локализация получилась 
просто превосходная. Но вышла она 
черезтри с лишним года после появ- 
ления английского оригинала, а, 
следовательно, не может претендо- 
вать на высшие оценки. Увы... 

Оценка игры: 8. 

Оценка локализации: 8. 
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БЛИЦ 


Приятно, что благодаря послед- 
ней теме блица, вы выдавали от- 
личные варианты лицензирова- 
ния. Эээх, жаль только что боль- 
шинство пока нереализуемо. Ру- 
ководство к действию для начи- 
нающих и маститых разработчи- 
ков, идеи для издателей и на- 
правления мечтаний для игро- 
ков... Да-да, именно — это ваши 
ответы на второй в новом году 
блиц-опрос "ВР" натему 


«САМАЯ БЕЗБАШЕННАЯ 
ЛИЦЕНЗИЯ» 
(ФЕВРАЛЬ'2006) 


Т$Аг: ХА. Покажите мне игру, кото- 
рой необходима "безбашенная ли- 
цензия"? Как будто в С$ кто-то за- 
морачивается мыслями о том, поче- 
му теры воюют против контров или 
в Варике изучают историю взаимо- 
отношений рас, а не тактику и 
ппоизесопго!. Единственный жанр, 
где сюжет необходим — это квест 
(раньше еще и РГГ было, но сейчас 
даже там особо над сюжетом не за- 
морачиваются). В остальных случа- 
ях подбирается штамповка из се- 
рии "борьба бобра с козлом" и все 
довольны. Нечальный факт. 


Аех 51: Интересный пример — 
"Звездные войны". Никаких стоя- 
щих игр, созданных “непосред- 
ственно по фильму“. Стоит вспом- 
нить многочисленные поделки, по- 
явившиеся после первого эпизода, 
на которые без рвотных позывов 
смотреть невозможно. Зато присут- 
ствуют качественные проекты по 
этой вселенной — там, где разра- 
ботчики не поскупились на фанта- 
зию и. сделали качественный сю- 
жет, как в КОТОН. Однако когда иг- 
ры превращаются в копию или экс- 
плуатацию чего-либо — это страх и 
ужас. 


Паюенег: Лицензирование — не 
так уж и плохо. Вот возьмем, к при- 
меру, игру Ещег ТНе Машх. Убогая 
игра, как в плане графики, так и в 
плане остальных составляющих. 
Но, что удивительно, играя в нее, я 
получил все-таки большое удоволь- 
ствие, ибо очень хотелось приме- 
рить на себя шкуру любимых героев 
и это мне удалось. 


Юра Сакович: Я считаю, что са- 
мая безбашенная лицензия — ли- 
цензия на игру по фильму "Куб". 
Для ее реализации можно создать 
30-модель куба из нескольких ком- 
нат. Следующим шагом будет со- 
здание героев игры — до 4-6 геро- 
ев, причем каждый со своими спо- 
собностями. Третьим шагом будет 
создание ловушек — их можно 
взять из фильма или придумать 
свои. Также можно было бы создать 
две кампании: название первой — 
"игрок", где игра происходит в кубе. 
Название второй — "Создатель ку- 
ба": ты наблюдаешь за играющими 
и устраиваешь им ловушки, как в 
третьей части фильма. 


ПОМСКе... 


Мы поможём вам [08 
Всё ЧТО СВЯЗАНО С КОМПЬЮТЕРАМИ 


мтизНег: Лицензировать сериал 
“Студенты”! Хардкорная бродилка 
по темным уровням с сильным пси- 
хологическим давлением и элемен- 
тами эротики. 


Воуе: По-моему, много идей 
можно почерпнуть из рекламы. Я бы 
сыграл в шутер по мотивам рекла- 
мы "Тетя Ася приехала!" 


Дмитрий ака Ее5$: Знаете, до- 
рогие ВР, как надоели эти запад- 
ные фэнтэзийные герои: рыцари, 
некромы, варвары, алхимики... 
Тьфу! Не русским духом пахнет! А 
ведь наша, славянская культура ис- 
ключительно богата всякими не- 
обычными существами и духами! 
Насколько было бы приятно рассе- 
кать мечом-кладенцом черепа со- 
ловьям-разбойникам да отрубать 
головы Змею Горынычу верхом на 
Сивке-Бурке. А вместо тупых зеле- 
ных морд орков, ушастых эльфов и 
другой западной нечисти — роди- 
мые лешие, водяные, кикиморы, 
Баба Яга, наконец! А чего стоят бе- 
лорусские Перун и Зюзя! Огромный 
творческий простор для создания 
игр от ВРС до проектов типа "Мор", 
где все происходит по шикарному 
сценарию, от игрока лишь требует- 
ся хорошо сыграть выбранную 
роль. И лицензии никакой не надо. 
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Это ведь народное достояние. Чем 
мы хуже-то?! Даешь Илью Муромца 
и Добрыню Никитича, вместо 
Принца Персии и Неревара! 


Овдег: Нормальных игр по филь- 
мам (книгам и т.д.), равно как и на- 
оборот, не будет. По вселенным — 
да, по сюжету — нет. Сколько выре- 
зали из "Властелина", "Дозоров", 
по "АуР", но вообще непонятно что 
получилась. В общем, "мухи — от- 
дельно, котлеты — отдельно". Раз- 
работчикам надо не клепать игры 
по лицензиям, а развивать мир этой 
лицензии, а то выйдет опять какой- 
нибудь "Макают! рага". 


2!С$28: Неплохо было бы ли- 
цензировать “"Сагу об Эльрике 
Мельнибонейском” М.Муркока! 
Нечто похожее уже есть — серия 
"Гедасу оЁ Кат", но чуток не то... 
По-моему, неплохая гама вышла 
бы. Отличный сюжет про альбино- 
са-воина-укротителя-драконов, 
который как всегда с крутой маги- 
ческой шашкой и кучей друганов 
носится по фэнтэзийному миру и 
измерениям, ну и выносит орды 
разнообразных монстров. Если бы 
какая-нить компания взялась за 
создание гамы, то сногсшибатель- 
ный асноп/ВРС был бы нам обес- 
печен. 


Зиптоп: Психоделический квест- 
триллер с элементами экшена по 
произведениям Виктора Пелевина 
— вот это была бы игра _не_ для 
всех и каждого! 


Багеу'$5 ЗНо$Е Предложил бы 
"Мастера и Маргариту" — вот из 
этого сделать бы адвенчуру или 
квест, — но с учетом недавнего од- 
ноименного фильма положу эту 
мысль на полочку, подальше от 
жадных ручек всяческих продюсер- 
ских непотребностей. Было бы не- 
плохо лицезреть на мониторе и на 
киноэкране мир Гарриссоновского 
Пирра с главным героем Язоном 
дин Альтом. 


В№еп: Лицензировать надо 
"Убить Билла": очень бы хотелось 
надавать всем и вся Умой Турман. 


@г. ЗВаы: Хотел бы посмотреть 
на игры по мотивам Русских Народ- 
ных Сказок. Экшн "Колобок", стра- 
тегия с элементами РПГ “3 Богаты- 
ря", квест “Аленький цветочек”... 
Список длинный получится. 


ЗИмег Аптбег: Я бы предложил 
лицензировать "Пикник на обочине" 
Стругацких, а то пока дождешься 
этого С.Т.А.Л.К.Е.Р.А. ... 


СД: Шутер “ Ваганыч: Шутки в 
сторону”. Главный герой — Евгений 
Петросян, и этим все сказано. 


мег: Сделать ВРО-шку по про- 
изведению Г.Сенкевича “Кресто- 
носцы"! Замечательная книжка о 
Грюнвальдской битве. Было бы кру- 
то втакое поиграть, тем более, если 
б сделать свободу действия, как в 
серии М&М — эдакий наш Морро- 
винд с нашей историей. 


Славич: Симулятор настоящего 
файтинга! Не какой-нибудь там 
Мортал Комбат или прочую муть.. 
НЕТ! Файтинг где мастера по джиу- 
джитсу, карате, будут лицензирова- 
ны. Тоесть будешь драться не зака- 
кого-нибудь Васю Пупкина: из де- 
ревни Перепеловка а за действи- 
тельных обладателей черных по- 
ясов. Ведь в Ме — Рональдо, Бек- 
хем — чем мы хуже? 


Соп2юсн: А почему именно лицен- 
зия? Нас часто дразнят играми по 
известным фильмам/книгам, а в 
итоге подсовывают гадость, на ко- 
торую даже смотреть противно, не 
то чтобы трогать. Намного проще (а 
может и нет) создать свой соб- 
ственный мир, проработать его и 
выпустить душевный продукт, а не 
выпускать игру по поверхностно из- 
ученному миру. Лицензия... не ру- 
лит! 


МВМ: Я бы с большим удоволь- 
ствием поиграл в ВРС во вселенной 
"Трех мушкетеров”, при условии, 
конечно, что игра будет под, стать 
великой книге. 


МогаЖ: Я бы предложил игру 
“менеджер музыкальных групп". 
Главной задачей является выйти в 
свет, выпустить 5 более-менее нор- 
мальных альбомов, снять 10 кли- 
пов, и выиграть Сгатту. Сначала 
выбираем стиль, в котором будем 
играть, название группы, и пошло- 
поехало: набираем людей (басис- 
тов, гитаристов, перкусионистов, 
труб и т.п.), покупаем инструмен- 
ты... 


Кицум: Симулятор бродячего ко- 
та. И лицензии не надо. Жанр: эк- 
шен-рпг. Цель игры: дожить до мар- 
та и продолжить свой род. Против- 
ники: алкаши, шпана, собаки, дру- 
гие коты, голод, живодеры. По-мое- 
му, ничего такая идея, а? 


Кин: Симулятор нашей доблест- 
ной русско-украинско-белорусской 
милиции. Игра включала в себя пат- 
рулирование улиц, задержание, из- 
биение преступников и т.д., — ко- 
роче, классный будет шутер. А если 
еще добавить допросы, поиск улик 
и информации, набор опыта и полу- 
чение званий, то это уже будет уже 
почти что РПГ. 


Как показал "Блиц", с буйством 
фантазии у многих туговато (навер- 
ное, это и хорошо; к тому же, веро- 
ятно, главные фантазеры и великие 
шаманы творческого подхода к ли- 
цензированию просто не участво- 
вали в этом Блице — всякое может 
быть). Нотем приятнее было читать 
действительно оригинальные отве- 
ты и даже те мысли, которые напря- 
мую под тему Блица не попадали: 
симулятор жизни, милиции, ."бро- 
дячего кота", менеджер музыкаль- 
ной группы, "настоящий" файтинг, 
квест про Колобка (между прочим, 
тов. Колобка вспоминали почему- 
то гораздо чаще остальных героев 
популярной темы русских народ- 
ных сказок). Нередки были “лицен- 
зионные предложения" по действи- 
тельно незаслуженно забытым 
фантастическим (и не только) ми- 
рам. 

Некоторые игроки относятся к 
самой идее лицензирования с из- 
рядной долей скепсиса: мол, если 
уж и лицензировать, то “вселен- 
ную", создавая при этом собствен- 


ный самобытный сюжет, без завя- 
зок на оригинал. В принципе, такое 
отношение вполне объяснимо: на 
одну качественную игру, сделан- 
ную “по лицензии”, приходится 
два-три середнячка и пяток откро- 
венно слабых проектов. К сожале- 
нию, многие издатели и разработ- 
чики стремятся заполучить громкое 
“книжное” или "киношное" имя для 
игры с одной простой целью — сру- 
бить побольше денег на доверчи- 
вых покупателях. А потом — хоть 
трава не расти. Полагаю, игроделы 
должны скоро понять не слишком 
высокую эффективность подобной 
практики: постоянно выпуская про- 
дукты по лицензиям невысокого 
класса, они рискуют навсегда поте- 
рять более-менее постоянных гей- 
меров и аудитория очередной "ли- 
цензии” ограничится лишь неис- 
правимыми Фанатами отдельной 
книги/фильма. 

Склонен думать, однако, что си- 
туация так или иначе должна в ско- 
ром времени улучшится: как изда- 
тели, так и игроки с разработчика- 
ми будут более мудро, что ли, отно- 
ситься к подобным продуктам. Но 
это, к сожалению, отнюдь не озна- 
чает лавинообразного роста числа 
интересных лицензий. А проверен- 
ная формула "блокбастер+игра" 
безотказно проработает еще много 
лет. Разве что качество будет поти- 
хоньку расти... 

Не стану кривить душой, следую- 
щая тема Блица подсказана одним 
из наших читателей (см. "Нашу поч- 
ту”), которой считает, что в играх 
звук и музыка зачастую важнее все- 
го остального. Интересный подход. 
Но стоит задуматься, тем не менее, 
действительно ли о многих играх 
мы можем сказать а 


«0, ИГРА, 
УШЕЙ МОИХ УСЛАДАЪЬ 


В вашем компьютере наверняка ус- 
тановлена аудиокарта (или разве- 
ден "встроенный звук" на материн- 
ской плате) и "вглухую" вы не играе- 
те. Но насколько важно для вас зву- 
ковое и музыкальное сопровожде- 
ние каждой игры? Готовы ли вы по- 
ступиться толщиной кошелька за 
возможность слышать звук в макси- 
мальном качестве, с разномастны- 
ми эффектами, вроде ЕАХ и настоя- 
щим позиционированием в про- 
странстве? Что для вас они — игро- 
вая музыка и звук? Необходимые, 
но не достаточные элементы? 
"Главное и основное"? А может, без 
звука и музыки вы можете легко 
обойтись? 

Какие игры почасти звука и музы- 
ки вас “зацепили" сильнее всего? 
Быть может, вы готовы простить за 
отличную “слуховую" составляю- 
щую даже визуальные огрехи и по- 
лудохлый геймплей? Или вы без 
страха и упрека заменяете игровую 
музыку любимыми группами в 
\МпАтр-е? 

Очередной "Блиц" также ждет ва- 
ших интересных случаев, связанных 
с игровым звуком ("...и тут каааак 
жахнет в колонках, а я кааак запры- 
гну на люстру от неожиданнос- 
ти!!"), курьезов, мыслей на тему 
развития звукового сопровождения 
игр, предсказаний "как оно будет", 
светлой тоски по давно ушедшим 
временам и воспоминаний о делах 
давно минувших дней. 

Тема достаточно широкая, попы- 
таемся в этот раз обойтись без 
жестких рамок: она охватывает все 
интересное, связанное для вас с 
игровыми звуком и музыкой. Как 
относитесь, каковы любимые “по 
этой части" игры; припомните ин- 
тересные случаи, ‘с ними связан- 
ные... 

Пишите на форуме "ВР" (как все- 
гда, там будет создана специаль- 
ная ветка в разделе “газете", на- 
звание — “БЛИЦ "О ИГРА, УШЕЙ 
МОИХ УСЛАДА!" (февраль)" Элек- 
тронные и "бумажные" писыма в ру- 
брику, как обычно, приветствуются 
не меньше посланий в форумной 
теме. Вспоминайте, думайте, пи- 
шите. Ждем! 


Николай “"№сККу” Щетько 


Когда сидишь в собраньях шумных, 
Язык пылает и горит. 

Но люди делятся на умных, 

И тех, кто много говорит 


И.Губерман 


Доброго дня всем! Надеюсь, вы без 
потерь прошли самые лютые моро- 
зы и теперь уютно устроились где- 
нибудь в удобном и теплом месте со 
свежим выпуском "ВР" в руках. Араз 
открыли страничку с почтой, то на- 
верняка не прочь ознакомиться с на- 
шим импровизированным редакци- 
онно-читательским диалогом. Сей- 
час вам обязательно представится 
такая возможность, но сперва хочу 
прилюдно покаяться: взглянув на 
последнюю "НП", где из 9 колонок 
рубрики я со своими затянувшимися 
"вводными” оккупировал почти три, 
понял, что надо срочно исправлять- 
ся — сегодня беру передышку с те- 
матической болтологией и предос- 
тавляю слово вам, друзья. Тем паче, 
что полку интересных писем по 
сравнению с декабрем — прибыло. 
Короче, в сторону разглагольст- 
вования, даешь неизбитые письма и 
лаконичные комментарий! 


Добрый день, МскККу. Здрав- 
ствуйте, уважаемые работники 
редакции. Пятерка сменилась 
шестеркой и старый добрый 
2005-й остался в прошлом. А впе- 
реди — выпускной, совершенно- 
летие, поступление (надеюсь, 
удачное)... И времени на игры ос- 
тается все меньше и меньше. Хо- 
тя, наверное, дело не совсем во 
времени. Играть уже попросту не 
хочется. Рано или поздно боль- 
шинство геймеров сталкиваются 
с этим, икаждый по-своемупере- 
живает этот период: одни совсем 
прекращают играть (говорят, что 
выросли), другие (и таких нема- 
ло) начинают ходить на форумы и 
писать гневные письма в ВР о 
том, что раньше трава была зеле- 
нее, даиигрыделали лучше, "ду- 
шевнее". Но, на мой взгляд, 
проблема совсем не в этом. 
Проблема в том, что геймеров с 
большим стажем достаточно тя- 
жело чем-либо удивить. И дело 
отнюдь не в отсутствии на рынке 
хороших проектов. Дело в том, 
что почти все новые игры, так или 
иначе, напоминают нам старые. 
Все чаще и чаще при запуске но- 
вой игры у матерых игроков воз- 
никает чувство Деда уи. Вспомни- 
те свои первые игры. Вспомните, 
как играли в них и не могли нады- 
шаться свежестью и оригиналь- 
ностью, как ночью не могли ус- 
нуть (планировали завтрашнее 
наступление;), как ждали конца 
уроков и делали тяжкий выбор 
между любимой игрой и домаш- 
ним заданием (с переменным ус- 
пехом для обеих сторон). Вспом- 
ните — ивы поймете, что я прав. 


Каждый по-своему прав;). Лично я 
за последний год "от и до" прошел, в 
лучшем случае, три игры. И поиграл 
еще в десяток. Остальные были за- 
очно отметены, по одной, но исклю- 
чительно весомой причине — из-за 
нехватки времени. Всюду успевать 
не получается, и чем-то всегда при- 
ходится жертвовать. К сожалению. 
Да и игр-откровений становится все 
меньше: яркие блокбастеры посте- 
пенно уходят на консоли, оригиналь- 


ные проекты далеко не всегда ока- 
зываются играбельными, а новатор- 
ские и захватывающие игры появля- 
ются, увы, нечасто... Конечно, хоте- 
лось бы бросить все и на месяцок 
съехать в мир \М/о\М/, Ипеаде или 
Сийа М/агз, пройти от корки до корки 
СТА, вдоволь наиграться по сети в 
Смгавоп 4, но... Но понимаещь, что 
это недостижимо, т.к. очень жаль 
времени. Ибо игры — лишь развле- 
чение. 


Раньше, после установки новой 
игры, я в нее играл. Теперь я ее 
сперва оцениваю, настраиваю, 
читаю мануал, и удаляю. Вроде 
интересно, красиво, да и друзья 
хвалят, но играть все равно не хо- 
чется. Взять хотя бы обзор ЦРО в 
январском номере: в каждом пя- 
том предложении Могош 
Апдтаг5$Ку сравнивает ЦРО с Х- 
СОМ`ом (естественно, не впользу 
ОРО). А вот мне, не игравшему в 
Х-СОМ, игра действительно по- 
нравилась (если бы в Х-СОМ не 
играл Могдш, ему бы ЦРО тоже 
понравился). Не стоит забывать, 
что первое впечатление всегда 
самое сильное. И наши впечатле- 
ния от первых игр навсегда оста- 
нутся самыми яркими. 


Добавлю, что дело не только в 
первом впечатлении: просто игра 
всегда сравнивается с объективно 
(или субъективно) лучшей в своем 
классе. Поэтому в обзоре НаН-е 2 
и не проводятся, к примеру, парал- 
лели с Оике Микет 30, Воот или ка- 
кой-нибудь Не о! Тпад. Не думаю 
также, что обзоры последних квес- 
тов наводнены сравнениями со 
Зрасе Оце! или ВюЮгсе... 


Ведь, как ни крути, а такой 
раНоиф, каким его когда-то впер- 
вые увидели поклонники, создать 
будет очень непросто. И даже ес- 
ли когда-нибудь такая игра вый- 
дет, то восхищаться ей, скорее 
всего, будут другие. Потому что у 
каждого геймера свой ЕаЙоиь и 
воссоздать его невозможно. Так 
что не стоит почем зря обижать 
разработчиков, лучше ищите 
проблему в себе. 

Интересенитот факт, что моло- 
дые геймеры играют в игры раз- 
личных жанров и направлений, в 
то время как у более опытных иг- 
роков со временем появляется 
любимый жанр и серия. Как гово- 
рил Антон Городецкий в "Послед- 
нем Дозоре”: "с годами каждый 
Иной меняет характер, упроща- 
ется — на первый план выходит 
какая-то одна доминирующая 
черта личности“. Возможно, то 
же самое происходит и с нами, 
геймерами. Всю свою геймер- 
скую жизнь мы проводим в поис- 
ке идеальной для нас игры. И ког- 
да (если) находим ее — все ос- 
тальные становятся не такими ин- 
тересными. Искренне желаю 
всем геймерам удачи в их поис- 
ках. 

Из всего сказанного выше мож- 
но сделать вывод, что геймер во 
мне умер. Наверное, так бы оно и 
случилось, если бы не одно об- 
стоятельство (на сей раз — прият- 
ное). А именно — завидное посто- 
янство, с которым парни из 
СгеаНуе АззетЫу выпускают иг- 
ры из серии То! И/аг (каждую 
осень нечетного года — аддон, 
каждую осень четного — полно- 
ценная игра). А так как 2006-й год 
— четный, то нас ждет Мефеуа! 2 
(а значит, есть еще повод ждать, 
верить и играть). Дай Бог здоро- 
вья этим ребятам, новых идей, 
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щедрых спонсоров и всего на- 
илучшего. Ну и, конечно, не ухо- 
дить сРС-рынка (как видим, ЗЕСА 
не стала причиной закрытия ве- 
ликой серии)- 


Да, действительно Мебема! 2 обе- 
щает быть весьма интересным про- 
ектом; релиз — к концу года, в чет- 
вертом квартале 2006-го. Первые 
подробности — в новостях этого 
номера. 


С праздниками и вас, уважае- 
мые работники ВР. Все-таки что 
бы там кто ни говорил, а ваша га- 
зета по-прежнему остается в на- 
шей стране главным навигатором 
в мире компьютерных игр. Удачи 
вам и творческих успехов. Р.$: 
Особый привет моим друзьям 
Герко Игорю (ака Спгау) и Бойко 
Максиму (ака Махитка). 


Спасибо на добром слове, всех 


благ! И не разочаровывайтесь в иг- 
рах... 


[Анонимно ] 


Привет, уважаемая редакция 
ВР! Хотелось бы высказать не- 
сколько мыслей про использова- 
ние компьютера как практически 
безграничного источника знаний 
(интернет, различные обучаю- 
щие программы и т.д.). Во-пер- 
вых, можно существенно повы- 
сить свой уровень грамотности и 
эрудированности. Конечно, бол- 
тая со знакомыми по "аське" и пе- 
рекидываясь короткими фразами 
через ВС, желаемого результата 
добиться трудно, но хотя бы разв 
неделю, читая серьезные статьи, 
общаясь с образованными людь- 
мина форумах, да и просто читая 
последние новости, можно стать 
гораздо умнее. Но это не значит, 
что любой человек, сидя в Интер- 
нете, повышаетсвой уровень гра- 
мотности, так как очень и очень 
многие кроме игровых серверов и 
файловых архивов толком ничего 
и не видели... Вот я и предлагаю 
стараться с пользой проводить 
время у компьютера, не только 
играя в игры, но и обучаясь (это 
относится к подрастающему по- 
колению, в том числе и ко мне). 


Исключительно разумный призыв, 
который поддерживаю целиком и 
полностью! Однако при этом не ре- 
комендую читать все, что попадется 
под руки — при этом ваша голова 
рискует стать под завязку набитой 
разной степени паршивости ерун- 
дой, из которой вы даже при жела- 
нии не сможете вычленить что-то 
путное. К тому же, в свалке интерне- 
та не всегда можно легко отыскать 
нужную информацию, да и зачастую 
встает вопрос о том, заслуживает ли 
она доверия. Чего греха таить, зна- 
чительная часть информации в сети 
— слухи, домыслы и просто неком- 
петентные высказывания... Безус- 
ловно, масштабные контент-проек- 
ты, вроде ммкре а.огд, являются по- 
трясающего объема кладезями ин- 
формации, но, к сожалению, инфор- 
мации зачастую неполной, некор- 
ректной, а то и вовсе неверной. По- 
этому лишь проверив факт по не- 
скольким более-менее авторитет- 
ным источникам, ему можно дове- 
рять, хотя здоровый скептицизм не 
помешает в любом случае. 

Для упорядочения разномастного 
веб-контента рекомендую восполь- 
зоваться отличной немецкой про- 
граммой Сощепамег (ПИр:/Лмимм. 
пласгорос!-сопу/еп/паех.п!) — как 
нетрудно догадаться из названия, 
она позволяет буквально в два 
щелчка мыши сохранить заинтере- 
совавшую вас информацию. Что са- 
мое важное, Сощетамег обеспечи- 
вает гибкие и мощные возможности 
по каталогизации и поиску инфор- 
мации. Например, статью “ВМ со- 
здала чип Сей для Зопу РауЗавоп 3" 
можно отнести к нескольким самос- 
тоятельно определяемым тематиче- 
ским категориям (например, “ком- 
панииЛВМ", "компании/5опу”, “кон- 
соли/железо/Рау{авНоп3", "процес- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ __ 


соры/Се!") и затем, в случае необ- 
ходимости легко обнаружить все 
материалы по теме. Лично мне про- 
грамма очень помогла в сборе и ор- 
ганизации информации из различ- 
ных источников: обычно хорошая 
статья/материал в лучшем случае 
заносится в "Избранное", откуда ес- 
ли и достается, то совсем не тогда, 
когда нужно... Сощетамег же по- 
зволяет быстро и удобно сохранять 
веб-контент (текст, картинки, флэш 
итд.) в базу данных собственного 
формата, откуда впоследствии мож- 
но легко извлечь все необходимое 
по любой теме. Исключительно по- 
лезная софтинка. 


Нет Интернета — купите диск с 
обучающей программой, попро- 
буйте себя в создании сайтов, 
трехмерных моделей ит.д. Нужно 
стараться находить для себя что- 
то новое и интересное, а компью- 
тер будет в этом помощником! 


Опять-таки "подписываюсь”. К то- 
му же можно найти множество по- 
лезных занятий, связанных с люби- 
мой игрой: например, создать по- 
священный ей сайт (параллельно 
изучив веб-технологии), поковы- 
ряться в ресурсах игры, написать 
собственный мод... Глупо использо- 
вать компьютер лишь в игровых и 
развлекательных целях — он спосо- 
бен на значительно большее! 


\ [ Хайут ВЕВИ1$ ] 


Ув. Почтальон Ники, хочу пре- 
доставить вам свою точку зрения 
относительно следующего во- 
проса: Что мы ищем в играх? Сра- 
зупредупреждаю, что это мнение 
сугубо личное и может быть оши- 
бочным. На протяжении своей 
жизни геймер хотя бы раз столк- 
нется с ситуацией, когда он пере- 
станет покупать все новомодные 
хиты и начнет играть лишь в из- 
бранные. Обычно это происходит 
примерно через два года после 
покупки компьютера. Однако не 
всегда; бывает, что человек, таки 
не найдя своего идеала, продол- 
жает скупать игры в огромных ко- 
личествах. Но дальше повество- 
вание пойдетсовсем одругихлю- 
дях. 

В своей жизни я переиграл в ог- 
ромное количество игр, как хоро- 
ших, так и не очень. Были среди 
них как зубодробительные шуте- 
ры, так и неторопливые страте- 
гии. Однако за весь период со- 
знательной геймерской жизни я 
так и не смог понять, какой же 
жанр для меня предпочтитель- 
ней. После напряженной игры в 
ИТ-2004 по сетке я спокойно пе- 
ресаживался за Ре оЁЕ Майопз, а 
перед сном совершал полеты в 
Космических Рейнджерах. 

Возможно, то, что я скажу ни- 
же, будет странным, некоторые 
меня не поймут, другие поймут, 
но отвергнут мою теорию. Но все 
Же: что мы ищем в играх? Как это 
ни прискорбно осознавать, но мы 
ищем в них реального мира. До- 
казательства? Да пожалуйста! 
Какой главный плюс современ- 
ных игр, вне зависимости от жан- 
ра? Свобода! Почему провалился 
Дум 3? Думаете, из-за темноты? 
Не-а! Просто его создатели не 
смогли создать ощущения свобо- 
ды и реальности происходящего. 
Да, марсианская база отлично 
проработана, но ведь мы до кон- 
цаигры так ине узнаем, зачем мы 
идем вперед. Не проще ли оста- 
новиться и подождать подмогу? 
Совсем другая ситуация в Халве. 
Может, ее уровни столь же ли- 
нейные, как у дума, но у нас есть 
хотя бы понятная цель, имитация 
открытых пространств (именно 
имитация!), и ненавязчивость 
действия — до конца игры ситуа- 
ция несколько раз изменится и 
игропроцесс не успеет надоесть 
(в отличие от Дума, где мы до 
конца игры должны будем ски- 
таться по бесчисленным темным 
коридорам). По этой же причине 
симсы не сходят с рейтингов про- 
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даж. Вы вспомните про Контру? 
Да, реалистичности там чуть 
больше, чем в серьезном Сэме, 
но это — отдельный вид игр, где 
твоими соперниками являются 
люди, а сам игропроцесс для те- 
бя мало что значит, главное — по- 
беда. Тугтжепо моим словам мно- 
гие вспомнят про серьезного Сэ- 
ма; игра эта — сугубо синглплей- 
ерная, реалистичностью не отли- 
чающаяся. Мы подходим к еще 
одномутипуигр — игры для отды- 
ха. В таких гульках мы ничего не 
ищем — лишь бы расслабить 
мозг. 

В итоге, я выделил для себя три 
вида игр — командные, спинно- 
мозговые и все остальные. Если 
игра не относится к первым двум, 
то единственным ее спасением 
от провала остается стремление 
к реалистичности и свободе. 
Именно поэтому не зарастет на- 
родная тропа крейнджерам, сим- 
сам и прочим представителям 
знаменитых игр. С уважением, 
ваш читатель, Хайут ВЕРЫ $. 


Интересный подход. Мне думает- 
ся, однако, что к реалистичности 
стремится большинство игр, но кре- 
алистичности такой, чтобы она не 
мешала геймплею и не отнимала у 
игрока "фан". По сути, это лишь 
большая достоверность происходя- 
щего, логичность поступков героев и 
"натуральность" картинки на экране. 
Полагаю, мы ищем в играх, впервую 
очередь, удовольствие. А уж каким 
образом мы его из игры извлекаем, 
избиением ли соперника в МоНа 
Котфаь "вживанием” ли в персона- 
жа бой к, отстрелом ли прибываю- 
щих пришельцев в бепои$ Зат или 
каким-то другим, — не суть важно. 
Однако все равно большое спасибо 
за любопытную точку зрения! 


[ ВоскИЕ 
-п-Коон@тьЬох.п!> ] 


Ффуу! Отдышался, теперь 
можно и письмо написать (ско- 
рее, напечатать)! С этими сесси- 
ями да учебой, совершенно вре- 
мени нет. Но, таккак я уже выдрал 
себя с мясом из повседневной 
рутины, приступлю к делу. До- 
брыйденьствуйте, глубоковели- 
коуважаемая редакция ВР, да не 
увянут ваши красочные листы и 
расцветут новыми обзорами (ес- 
ли, конечно, мастера-игроделы 
постараются). Несмотря на то, 
что меня сейчас отвлекают стиль- 
ные и красивые зубчатые поло- 
сочки (надо же — и это слово под- 
черкнул!) великого М-И/ога-а, я 
все же сохраню силу воли и сде- 
лаю то, что делают практически 
все, кто пишет в рубрику НП, —ее 
самую и изъявлю. Нет, не рубри- 
ку, а волю. 


Разновсяческиприветствую, спа- 
сибозаписымодобрыепожеланияив- 
сетакое;). Волю изъявить — это без 
проблем, дело святое. Только пред- 
варительно замечу, что автоматиче- 
ская проверка орфографии в "вели- 
ком и ужасном" — несомненное и 
тормозное зло. Рекомендую с ним 
не мириться, а побеждать — путем 
отключения зверской автоматики и 
применения магического заклина- 
ниЯР7. 


Я уверенно могу назвать себя 
"матерым“” игроком: есть доволь- 
но богатый опыткак приставочни- 
ка, так и писишника. Играю я, ес- 
ли память не изменяет, с шести 
лет. Начинал с восьмибитного Ою 
Дид-а, потом перешел на Р$ЗОпе 
(помнится, был это 2000 год). Те- 
перь уже два года гулькаюсь на 
"персике". Для меня, как геймера 
со стажем, одним из главнейших 
компонентов рецепта захватыва- 
ющей игры является саундтрек. 


Честно сказать, нечасто встреча- 
ющийся приоритет. 


Может быть, это только мое 
личное мнение, но самая боль- 
шая часть игровой атмосферы 
приходится на музыку, озвучку и 
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так далее. И я могу назвать мно- 
жество игр, как приставочных, так 
и компьютерных, в которых есть 
действительно захватывающий 
саундтрек и озвучка. Сразу вспо- 
минается то, как я до опупения 
резался в Воа4 Ва$Н: УайБгеаК 
под развеселую музыку в стиле 
рок, раздавал направо и налево 
оплеухи деревянной битой и 
орал: "И/из5ар, дисК?"' Или какна- 
палмом гасил компьютерных 
противников в турнире Тилчеа 
Ме! 4 под Ноь ФотЫе, Сурге$$ 
НИи т.д. На компе, конечно, тоже 
есть шедевры звукового сопро- 
вождения. Можно спокойно назы- 
вать и Тгие Спте: Этее! оЕЁ ГА, 
ОвЬо И: 100 (да, да!), СВазе: 
БУИЛН, СТА (всечасти, начиная со 
второй, а также их порты), 
ВашШеНею 1942, СагтадеЯдоп 
(все части; дорожек мало, но зато 
они отлично заправляют этоткро- 
ваво-металлический суп). И там, 
и там можно составить длинные 
списки игр, которые, не всегда 
выделяясь графикой, запомина- 
лись надолго во многом благода- 
ря своей музыке. 


Поддерживаю! Скромно добавлю 
к списку Негое$ оГ МюНЕ апа Масюк 4 
— столь качественной и "живой" му- 
зыки виграх, по мне, небыло со вре- 
мен ее выхода... Странно также, что 
автор забыл про отличный "боевой" 
саундтрек Меед ог Зреед: Моз 
М/атед. 


На основе всех вышеперечис- 
ленных доводов я предлагаю: 
Программа максимум — сделать 
рубрику в ВР, посвященную игро- 
вой музыке; 


Были бы толковые авторы да хо- 
рошие статьи, а рубрика — найдет- 
ся;)... 


Программа минимум: сделать 
это темой следующего блиц-оп- 


роса. 
Почему бы и нет?.. 


Также хотелось бы узнать, что 
случилось с "Чтивом" (тотразмер 
рубрики, что был в последнем но- 
мере — не в счет). На мой взгляд, 
это однаизсамыхинтересныхру- 
брик ВР. 

Кстати, в связи с этим хочу вы- 
сказать свое мнение по поводу 
нестандартных обзоров. По-мое- 
му, они являются чем-то вроде 
мугации “чтива”, и это хорошо, 
если уж само "чтиво" в упадке. На 
этом заканчиваю и надеюсь, что 
мои предложения не останутся 
без внимания редакции. 


Для интересных рассказов не- 
большого формата ящик уг@пезюг- 
теЧа.сот всегда открыт. Только уж 
не обессудьте — графоманские по- 
туги невысокого качества в газету не 
попадут... 


'37@уапдех.пи> ] 
С прошедшими вас, №МскККу и 
редакция ВР! Январский номер 
хорош, как и все остальные (ко- 
нечно, можно было бы побольше 
страниц уделить обзорам). Вот 
только обзор Могдш-а просто 
ВЫВЕЛ из себя — прошу проще- 
ния за эмоциональность, но мол- 
чать больше не могу. Как он мог 
поставить КЗ семь баллов?!! Из- 
вините меня, за что?!! За эти баги 
и глюки? Да игра сама один боль- 
шюй глюк! Сюжет отсутствует на- 
прочь, т.к. “найти родственника и 
захватить все архипелаги“” — не 
сюжет. Обзор Корсаров можно 
было бы вообще не писать и не 
печатать, а вместо него описы- 
вать патчи и добавляемые им 
глюки. И уж точно не ставить игре 
7 баллов, таккак это —абсолютно 
незаслуженная оценка. С уваже- 
нием, Рю. 


На все претензии по поводу оцен- 
ки к "Корсарам Ш” готов ответить 
лично Могди! Апоглаг5Ку: "Да, допус- 


тил ошибку, посыпаю голову пеплом 
и каюсь, — виноват. В предновогод- 
нем угаре, когда релизы сыпались 
десятками, и приходилось работать 
“от заката до рассвета, от рассвета 
до заката” в номер отправилась 
ошибочная оценка, "7" вместо “5". 
Зачто и приношу извинения уважае- 
мым читателям, втайне надеясь, что 
они меня когда-нибудь простят. А 
пока свою вину буду искупать удар- 
ным трудом на благо газеты :)". 


бы 


< 


ре [аех $вагк ] 


Здорово, Ник! В соответствии с 
народной мудростью "одна голо- 
ва — хорошо, а две — это уже му- 
тант" я решил написать вам один. 
Без изощрений и лирических от- 
ступлений. Как говорится, в лоб. 


[на самом деле пришло также 
письмо с дополнительными ком- 
ментариями тов. Уйек \М/апдегег, но я 
волевым решением постановил не 
пропускать мутантов в этот номер] 


Топиком решил взять насущ- 
ную (по крайней мере, для меня) 
тему кризиса игр. {Справка для 
читателей: проблема существу- 
ет. Кто со мной не согласен — не 
стоит посылать в ВР гневные лис- 
ты и засорять НП яростными от- 
рицаниями. Письмо — не есть ут- 
верждение истины — раз! Оно 
(письмо) выражает сугубо мне- 
ние автора (то бишь мое) ине яв- 
ляется плодом мозгового итурма 
редакции — два! Такчто внимайте 
тихо и спокойно.} А есть ли она, 
эта самая проблема? 


Проблема, несомненно, есть. Но 
это не "кризис игр" в целом, а лишь 
стагнация нескольких игровых на- 
правлений и платформ. 


"Какая проблема? Какой кри- 
зис?" — завопят геймеры, но иг- 
роки со стажем меня поймут и 
подтвердят мои слова... Захо- 
„дишь в магазин — дисков куча, 
фильмы, игры, а взять то, по сути 
дела, и нечего. "Нет здесь такого, 
чтобы "Ах!" Новых идей, глубоких 
идей абсолютно новогожанранет 
вовсе. Лишь смеси жанров. А че- 
го еще хотеть? Сейчас на прилав- 
ках свежий, качественный и от- 
шлифованный продукт старой 
марки!" Правда! Но вспоминают- 
ся игры прошлых лет. Да тот же 
уже немного надоевший всем 
ОгаБо И... Клоны на него выходят 
и сейчас, но его обойти не уда- 
лось никому (даже не помогли 
ЗО-модели). 


Изобретать новое колесо ежегод- 
но не получается — это всюду так. 
Полагаю, что в рамках нынешней 
технологической базы все основные 
игровые концепции уже проработа- 
ны. Велосипеды придуманы, огонь 
добыт. Хорошо это или плохо? Хм... 
Вот скажите, хорош ли самодвижу- 
щийся сверхлегкий велосипед с 
комфортабельным сиденьем? По- 
жалуй, да, хорош. Хотелось бы, ко- 
нечно, машину или летающую та- 
релку, но отчего-то нынешние ма- 
шины получаются бракованными (то 
без колес, то без руля, то без сиде- 
ний...), а летающими тарелками 
сложно управлять, да и вообще они 
как-то не слишком предназначены 
для обычных людей. В итоге получа- 
ется, что машины и летающие та- 
релки постепенно совершенствуют- 
ся, но основной спрос все равно на 
велосипеды. Особенно на столь на- 
вороченные. 

Аналогия, надеюсь, прослежива- 
ется?;) 


Далеко уходить не будем. Возь- 
мем номер "ВР" за декабрь 2005 
ипосмотрим. Обзоров много и иг- 
ры "обозреты" отлично. На этом 
все. Сиаке Г/, МЕ$ МИ/, Сало 2-ое, 
Цивилизация 4-ая... Это замеча- 
тельно, если не учитывать того, 
что все эти игры идутсчиселками 
2, 3, 4, 10, 10000... Куда мы ка- 
тимся?.. Даиновые игры являют- 
ся в большинстве (не все) про- 


должением более раскручен- 
ных/наоборот, неизвестных се- 
рий или игры. Вотза счетчего жи- 
вуг приставки. Консольщики, 
благодаря японцам, всегда снаб- 
жаются свеженькими мыслишка- 
ми. Вот, МсККу, специально тебе 
вопрос: из игр последних лет ка- 
кую ты считаешь шедевром, со- 
вершенством и вообще ради- 
кальной в своем роде? [Будь я 
№МсКкку, предоставил бы целый 
список. Но, в принципе, на вкус и 
цвет товарищей нет.] 


Списков не будет. Но из более- 
менее свежих к званию “высокого 
идеала" ближе всего подобрались 
"Космические рейнджеры“. И $\М!: 
КОТОН (1). 


Иеще вопрос: назови мне хоть 
близко похожую игру на Агсапит 
ог З1еатиюогк$ & Мадс ОБ$сига от 
Тгожа Сате$? Конечно это не 
викторина, и подарок я не пода- 
рю, но ответ получить хотелось 
бы. 


Нетушки, я ужасно меркантилен, 
так что без подарков никаких отве- 
тов не будет;)- 

На самом деле, вопрос в том, что 
считать "близкой похожестью”". Да, 
Зеатрипк-а нынче на РС маловато 
(я бы даже сказал, что его вообще 
нет, хе-хе), но это ведь только на РС! 
По концепции и игровой механике 
на Агсапит похожа практически лю- 
бая "рэпэге” тех времен — напри- 
мер, Рапебсаре: Топтег%. 

Кстати, встречный вопрос — где 
теперь Тгожа Сатез, со своими за- 
мечательными оригинальными са- 
мобытными играми?.. 


Где ты — милая идея? 
Затерялась где в толпе? 
Сил на это не жалея 

Я дойду, поверь, к тебе! 


Идей, на самом деле, много. Вот 
возможностей качественно реали- 
зовать их — мало. В то время когда 
разработка первоклассного проек- 
та ("ААА") стоит миллионы и милли- 
оны долларов, речи о том, чтобы от- 
дать эти деньги новаторам-экспе- 
риментаторам даже не ведется. По- 
этому все оригинальные игры ис- 
ключительно малобюджетны и 
страдают от традиционных для де- 
шевых проектов "болезней". Такие 
вот суровые и грустные сегодняш- 
ние реалии, да. 


Р.$. Ник! Если мои рассужде- 
ния о жизни и смерти игроделия 
придутся не по вкусу (а они при- 
дутся) читателям, то всю вину ва- 
ли на меня. 

Р.Р.$. Думай, народ, о том, что 
ты ешь, во что одет, куда идешь, 
чем дышишь, во что играешь!.. 
Не стоит проходить то, что ты 
прошел несколько лет назад... 
Ваш искренний и прямой. 


[чешет в затылке, вспоминая, 
сколько прошел цивилизаций, вуль- 
фенштейнов и прочих Ктд`$ Воий у] 


Спасибо за мысли и интересное 
письмо! Да, дефицит идей, людей, 
изюминок, НО... Се ля ви. Будем на- 
деяться, что этот год подарит нам 
таки парочку неординарных и инте- 
ресных проектов. Подарит... Дол- 
жен! 


Помните, что самые интересные 
из присланных вами на у'@пезюг- 
пеФа.согп (а также 220113 Минск, 
а/я 563, "Виртуальные радости" — 
для бумажных писем) посланий обя- 
зательно появятся в следующих вы- 
пусках "Нашей Почты”. Если вы не 
хотите, чтобы публиковался обрат- 
ный адрес (для электронных писем) 
или ваши слова разрывались ком- 
ментариями, пожалуйста, указывай- 
те это в тексте послания. Доброго 
вам здоровья, хороших игр и свежих 
мыслей, которыми не грехи с брать- 
ями-геймерами на страницах “ВР” 
поделиться). Пока, до марта! 


Почтальон Мекку 


ВОВОСТИ ПРИСТАВОЧНЫХ ИТР 


Задиаге Етх в прибыли 
Издательство Заиаге Етх, активно 
разрабатывающее консольные иг- 
ры, и особенно ВРС, сообщило о ре- 
зультатах своей работы за послед- 
ние три квартала. Благодаря прода- 
жам Ктодот Неац$ И, Огадоп Оиез: 
МНи Вотапста За@а: Мтзге! Зопд, 
компания осталась "в плюсе", хотя 
результаты и не такие блестящие, 
как хотелось бы ее руководителям. 
Впрочем, они не без основания на- 
деются на улучшение ситуации, ведь 
вначале весны на прилавках появит- 
ся Епа! Еатазу ХИ, что сулит просто 
невероятные прибыли. 


Четыре миллиона 
«драконов» 


"Японская" ролевая игра Огадоп 
Оиез! МИ: зоитеу о! Пе Сигзед Кто 
достигла нового рубежа в четыре 
миллиона проданных копий по всему 
миру. Правда, статистика продаж 
показывает, что в самой Японии 
продажи были в несколько развыше 
(более трех миллионов штук), чем во 
всем остальном мире вместе взя- 
том. Видимо, специфика жанра себя 
все-таки показывает. Ну, а для по- 
клонников сериала у нас хочу сооб- 
щить приятное известие — Огадоп 
Оцез МИ официально появится на 
просторах СНГ в апреле, а издате- 
лем стала фирма "1С". 


Легкая приставка 


Компания Мищепао сообщила о вы- 
ходе с начала марта новой версии 
своей портативной приставки — 
Мищепао 0$ Ще. Основное отличие 
от базовой версии — уменьшенные 
размеры и вес, что для аналогич- 
ных продуктов критично. Кроме то- 
го, консоль сменила дизайн, и те- 
перь, по мнению большинства иг- 
роков, выглядит значительно при- 
влекательнее, чем обычная 
Мицепао 05. 


ХБох японцам не нужен? 


Новая приставка от Мюго$оЙ — Хбох 
360 — так и не заслужила признания 
в Стране Восходящего Солнца. Не- 
смотря на активную РВ-кампанию, 
за период с декабря прошлого года 
было продано лишь около ста тысяч 
экземпляров консоли, что составля- 
ет совершенно мизерное число по 
сравнению с продажами в другихре- 
гионах. Впрочем, удачного старта 
ХБох 360 никто и не предсказывал — 
японцы остаются верны “своим“ 
приставкам и с нетерпением ждут 
Рау авоп 3. 


Зопу меняет облик 


Как и многие другие крупные фир- 
мы, компания Зопу последнее время 
сталкивалась с некоторыми финан- 
совыми проблемами. В качестве их 
решения была предложена схема 
реструктуризации, согласно кото- 
рой фирму покинуло или еще поки- 
нет в ближайшем будущем по всему 
мируне менее 10 тысяч человек. Все 
это было оправдано, что подтверди- 
ли успехи Зопу за третий квартал 
финансового года. Ну а в будущее 
компания смотрит с оптимизмом, 
обещая, что после запуска 


РауЗавоп 3 денежки так и вовсе по- 
текут рекой. 


Миллион «50-центовиков» 


Экшен 50 СепЕ Вуефгооб вышед- 
ший несколько месяцев назад для 
Рау ваНоп 2 и ХБох, достиг суммар- 
ной цифры продаж в миллион эк- 
земпляров. Причем случилось это в 
основном благодаря герою, пода- 
рившему свое имя названию игры — 
рэперу 50 Сеге. Что же касается са- 
мого сюжета игры, то в ней группи- 
ровка, составленная из заядлых рэ- 
перов, устанавливает "новый поря- 
док" на улицах "Большого яблока" 
(ака Нью-Йорк), не гнушаясь ника- 
кими, даже самыми жестокими, ме- 
тодами. Игра снабжена рядом му- 
зыкальных композиций, чья цель — 
завлечь людей, не слишком любя- 
щих игры, зато обожающих рэп. Ви- 
димо, все приведенные факторы 
вместе взятые сыграли на руку "50- 
центовому". 


Два разработчика 
в одной команде 


Популярные консольные игроделы 
Соишсы Зида (ответственный за КИег 
7) и Наео Койта (создатель серии 
Ме!а! Сеаг) заявили о желании пора- 
ботать вместе. Созданием какой иг- 
ры они займутся, на данный момент 
неизвестно, но ясно одно, — это бу- 
дет нечто новое и неподражаемое. 
Ждем дальнейших объявлений. 


Едем и стреляем 


Зеда отправила "на золото" автомо- 
бильный экшен Рий АЩо для Хрбох 
360. Выбираем машину, заводим ее, 
готовим к схватке оружие, после че- 
го выходим на трассу. Дальше цель 
одна — придти к финишу первым. 
Причем для этого все средства хо- 
роши, как применение навыков вир- 
туозного вождения, так и использо- 
вание разнообразных “пушек” для 
устранения конкурентов. Выход иг- 
ры случится 14 февраля. 


РауЧаНоп 2 

за хорошее поведение 
Полицейский департамент одного 
из районов Эдинбурга придумал 
оригинальный способ бороться с 
подростковой преступностью. Те- 
перь разв неделю между командами 
полиции и малолетних хулиганов 
проводятся соревнования по таким 
играм, как Рго Еуои®оп Зоссег, Пдег 
\М/оо4д$ Сой и Сгап Тийзто 3. Приз 
победителю — РауЗабоп 2. Но к со- 
ревнованиям допускаются только те 
подростки, состоящие на учете, ко- 
торые за прошедшую неделю не 
имели нареканий от граждан и при- 
водов в полицию. Преступность сре- 
ди тинейджеров упала почти на 50%. 
Так что от игр есть польза, и нема- 
лая, чему эта новость стала еще од- 
ним подтверждением. 


Мог Апотаг$Ку 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


"КНЯЗЬЯ ” 


Жанр: настольно-печатная игра 
Разработчик: А. Калинин 
Издатель: Азкедате$ 

Количество игроков: 3 — 8 человек 
Длительность одной партии: от 15 
мин. 


Среди настольных игр попадаются 
самые разные экземпляры. В одних 
приходится долго учить правила, ис- 
пользовать горы таблиц и серьезно 
готовиться к победе, планируя не 
только каждый ход, но и каждое свое 
действие. Такие игры обычно зани- 
мают не меныше шести часов, но 
имеют полное право на жизнь — ведь 
игрокам хочется как можно ближе по- 
дойти к реальности, что и достигает- 
ся путем усложнения ситуации на иг- 
ровом поле. Есть и другие проекты, в 
которых партия скоротечна, долго ду- 
мать над ходом не надо, а изменение 
ситуации на поле происходит с такой 
частотой, что и вообразить-то слож- 
но. Они пользуются даже большей 
популярностью, чем “серьезные” 
стратегии, хотя бы потому, что игро- 
ков, склонных к долгим раздумьям и 
тцательному планированию, гораздо 
меньше тех, кто желает всего лишь 
приятно провести время, скоротать 
часок-другой в компании товарищей. 
Впрочем, процент гениальных проек- 
тов среди игр обоих классов доста- 
точно низок, зато уж, когда они появ- 
ляются, то моментально получают 
всеобще признание. Одной из таких 
игр, вне всякого сомнения, являются 
"Князья" от известного российского 
разработчика Алексея Калинина. 

Купив "Князей" и распаковав не- 
большую коробку, вы наверняка ока- 
жетесь удивлены — ведь в ней не со- 
держится ничего, кроме комплекта 
карт. Но не стоит отчаиваться и засо- 
вывать коробку в шкаф — переднами 
отнюдь не коллекционная карточная 
игра. Покупать дополнительные на- 
боры не придется — все, что нужно, 
входит в комплект. Так что отделяйте 
карты от листов (благо, сделать это 
несложно, не понадобятся даже нож- 
ницы), а я пока немножко расскажу 
вам о самой игре. 

"Князья" — еще один проект, рас- 
сказывающий о древней истории Ру- 
си, вышедший из-под перанаших во- 
сточных соседей. Игроки становятся 
владетельными князьями во времена 
феодальной раздробленности. Вре- 
мена тогда были неспокойные — ни- 
когда нельзя было знать, чего ждать 
от соседа. То ли он на тебя войной 
пойдет, то ли пакость какую сотворит 
(пожар учинит, или еще что нехоро- 
шее). Или же просто соберет под 
свою руку самые мощные города, от- 
строит страну и другим князьям (вам 
в том числе) уже и деваться некуда 
будет, придется идти на поклон к 
сильнейшему соседу. Все эти момен- 
ты в игре вам обязательно встретят- 
ся. А на их фоне вы познакомитесь с 
историей русского феодализма, так 
сказать, на собственном опыте. 

Перед каждой партией колоду не- 
обходимо тщательно перемешать. 
Слово "тщательно" выделяю особо — 
карты почему-то имеют обыкновение 
после партии распределяться в коло- 
деповидам, постарайтесь не датьим 
это сделать, иначе играть будет не 
слишком интересно. Затем раздайте 
всем игрокам почетыре карты, реши- 
те, кто первый ходит, и начинайте пи- 
сать историю государства Россий- 
ского с чистого листа. 

Одна из интереснейших особенно- 
стей игровой механики "Князей" за- 
ключается в том, что каждый ход иг- 
рок может осуществить лишь одно 
действие из списка — взять карту из 
колоды, сыграть одну из карт с руки 
или сходить на войну. Поэтому, даже 
при максимальном количестве игро- 
ков, ждать своего хода никому долго 
не приходится — скука и зевота про- 
сто не имеют ни малейшего шанса 
прорваться за игровой стол. Вдоба- 
вок, это простое правило на самом 
деле имеет глубинный подтекст — 
вам придется научиться быстро при- 
ниматьрешения, выбирая между воз- 
можностью взять карты на руку, ата- 
ковать соседа или же сделать что-ни- 


будь полезное себе (вредное врагу). 
Как показывает практика, уже после 
пары дней игры все могут легко осво- 
иться с правилами и запомнить текс- 
тыкарт, послечего моментальноори- 
ентироваться в происходящем на по- 
ле. Но довольно о базовых понятиях, 
переходим к действиям. 

Допустим, вам захотелось взять 
карту из колоды. Здесь никаких огра- 
ничений нет — на руках может быть 
любое количество игровых карт, при 
желании можно попытаться собрать 
иххотя бы десяткатри. Вот только за- 
чем? Чем больше вы занимаетесь 
“собирательством”, тем более веро- 
ятны два явления. Первое — другие 
игроки попытаются картами "набе- 
гов” проредить вашу руку. сбросив 
самое ценное в отбой или забрав се- 
бе. Второе — вы просто не успеете 
разыграть "вкусные" карточки до кон- 
ца игры, ведь почти всегда (кроме 
войны и отдельных случаев} играется 
лишь по одной карте вход, а когда за- 
канчивается колода, у игроков оста- 
ется лишь один круг на исправление 
ситуации. Мораль сей басни такова: 
главное — не уподобиться герою 
анекдота о жадности, и все будет 
О'кей. 

Вместо увеличения своего запаса 
карт можно разыграть одну из них. 
Вариантов масса — перечислять все 
не буду, ночуть-чуть всеже расскажу. 
Цель игры — набрать к концу партии 
максимальное количество очков сла- 
вы, поэтому ваши действия должны 
быть направлены именно на увеличе- 
ние этого числа. За редким исключе- 
нием слава добывается через конт- 
роль над городами (большинство из- 
вестных поселенийтого периодаудо- 
стоились своих карточек). Города 
можно как построить (выложить на 
поле) самому, так и отобрать у сосе- 
дей. Чем больше в городе различных 
построек, тем лучше для вас — зда- 
ния приносят дополнительные очки 
славы. Но такой город с легкостью 
может стать целью для жадного кня- 
зя-соперника, не желающего моно- 
тонно и нудно заниматься возведени- 
ем монастырей, соборов и прочих 
стен, а предлпочитающего получить 
все “сразу и на халяву”. Поэтому, 
прежде чем выкладывать на стол го- 
род, стоит подумать, а сможете ли вы 
его защитить. Ведь отобрать его мо- 
гугне только войной, но и некоторы- 
ми специальными картами. Или же 
просто устроят пожар, лишив драго- 
ценных строений, на постройку кото- 
рых ушло столько времени. Впрочем, 
рисковать в "Князьях" приходится ча- 
сто — слишком осторожный игрок 
может остаться без ничего к концу 
партии (зато с полной рукой уже бес- 
полезныхктомувременикарт). Поре- 
комендовать можно лишь одно — не 
стоит торопиться выкладывать город 
на первом-втором ходу, лучше всеже 
создать хоть какую-нибудь базу для 
дальнейших действий, поучаствовав 
в разборе колоды. 

Помимо карт строений и поселе- 
ний есть масса карточек действий. 
Тут и уже упоминавшиеся пожары и 
набеги, карты отмены войны или воз- 
врата принадлежавшего вам города, 
богатырские заставы (мешающие хо- 
дить в тот самый набег) и городская 
стража. Практически на каждое дей- 
ствие в "Князьях” существует проти- 
водействие, и при малойтолике везе- 
ния вы сможете отбить наглый выпад 
оппонента. Или же ответить ему так, 
что он заречется трогать вас в буду- 
щем. Но есть карты, которые стоят 
особняком — это так называемые 
"Летописи". Все они отражают одно 
из величайших событий в истории. 
Причем летописи обычно лежат на 
столе до самого конца игры (если их 
не сумеют уничтожить или присвоить 
себе хитроумные соперники). Лето- 
писи весьма полезны, к примеру, 
“Скитский старец" разрешает вам 
выбирать карту из двух, лежащих на 
верху колоды. А "Поход князя Игоря" 
серьезно уменьшит количество ак- 
тивных войск в руках у других князей. 
Есть даже “Татаро-монгольское на- 
шествие", из-за которого игра теоре- 
тически может закончиться уже на 
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втором (!) ходу (хотя такое и бывает 
редко). Правильно и вовремя разыг- 
ранная летопись может в корне изме- 
нить всю ситуацию на поле. 

Наконец, упомянем третий способ 
использования своего хода — войну. 
Практически все виды карт войска 
(кроме "Ополчения") могут ходить в 
атаку. Атаковатьвы можете любой го- 
род (если в нем нет стен, иначе при- 
дется поискать на руках армию по- 
сильнее, чтобы она могла их преодо- 
леть), принадлежащий любому из со- 
перников. Если он не сможет отме- 
нить войну, подкупить вашу армию 
или заманить ее в засаду, то придет- 
ся сражаться. Сражение происходит 
по очень простым правилам: атакую- 
щий выкладывает одну карту войска. 
Защищающийся для отражения на- 
падения обязан положить свою карту 
с силой, превышающей силу карты 
атакующего. То есть, если ваш враг 
положил карту с силой "9", отбивать- 
ся придется картой с числом "10" на 
ней. Правда, могут быть и исключе- 
ния. Так, сила "Ополчения" всегда 
равна славе города, им обороняемо- 
го. И в вашем мегаполисе, с массой 
церквей, соборов и княжеским пре- 
столом толпа мужиков может уничто- 
жить даже высокопрофессиональную 
дружину. Плюс есть еще карта лето- 
писи "мудрый воевода", разрешаю- 
щая соединять несколько войск в од- 
но, суммируя их силу. 

Идя на войну, заучите еще одно 
простое правило — все карты войск, 
которые были разыграны, большени- 
когдане вернутся в строй (по крайней 
мере, до начала следующей партии). 
Поэтому даже самые заядлые мили- 
таристы неспособны вести больше 
двух-трех серьезных войн — у них 
просто закончатся дружины и наем- 
ники, аополчение атаковать не умеет. 
И именно по этой прозаической при- 
чине атаковать стоит лишь тогда, ког- 
да ваши шансы на успех высоки. Луч- 
ше всего перед атакой проверить ру- 
ку оппонента картой "Разведка", что- 
бы ужточно знать — ничеговашейар- 
мии не грозит, а город-цель наверня- 
ка сменит своего владельца. 

Вот так живенько и протекает игра. 
Города переходят из рук в руки, в них 
строятся и уничтожаются здания, по 
полям Руси бегают армии, а татаро- 
монголы готовятся принести русичам 
“новый порядок". Играть в "Князей" 
забавно, весело и интересно. И, что 
главное, нисколько не обидно, даже 
если ваш соперник решил совершить 
какое-нибудь коварное действие, и 
нарушил тем самым стратегический 
план по достижению превосходства. 
Ведь вы обычно имеете шанс отпла- 
тить ему той же монетой (не в этой 
партии, так в следующей). 

Напоследок упомяну о неплохом 
оформлении игры. Сами карты легко 
отделяются от листов, на них вы уви- 
дите стилизованные картинки вои- 
нов, событий, строений, городов. А 
главное — на многих карточках есть 
цитаты из летописей, так что вполне 
вероятно, что именно "Князья" при- 
охотят вас к истории Древней Руси 
или даже помогут сдать экзамен. От- 
радно, что качеством российские иг- 
ры практически не уступают запад- 
ным образцам, и означает этоодно — 
настольные игры прочно завоевали 
свое место в сердцах у игроков. А иг- 
роком в "Князей" может стать каждый 
— от ребенка до умудренного седи- 
нами старца, возрастных ограниче- 
ний не предусмотрено. 


Оценка: 8. “Князья” хороши тем, 
что отнимают совсем мало времени 
для каждой партии и вто жевремя об- 
ладают потрясающей реиграбельно- 
стью. А благодаря их компактности 
вполне возможно взять игровой на- 
бор ссобой в путешествие илидажев 
поход на природу. Согласитесь, не- 
многие игры могут похвастаться тем 
же. 


Мога! Апдтаг$Ку 
Игра для обзора предоставлена 


Клубом Настольных Игр 
"Кронверк" 
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НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР 


Настольный Мойа! Кота 

Мир Моца/Котьа (он же — "Смер- 
тельная схватка") заслуженно поль- 
зуется популярностью у сотен тысяч 
людей. Колоритные персонажи и 
жестокие боевые схватки были реа- 
лизованы и показаны в нескольких 
фильмах и компьютерных играх. А 
теперь и настолки присоединятся к 
буйству ударов и сценам ГааЙу. 
Произойдет это не без помощи 
компании Зсоге Емейаттегт, при- 
открывшей некоторые подробности 
о своем следующем проекте — кол- 
лекционной карточной игре Мойа! 
Котбаф до выхода которого к мо- 
менту, когда вы читаете эти сроки, 
останется меньше месяца. Мы смо- 
жем выбрать одного из предлагае- 
мых бойцов, выставить его на арену 
и, используя карты из собранной 
нами колоды, переиграть оппонен- 
та, заставив его признать свое по- 
ражение. Будем надеяться, что игра 
в кратчайшие сроки дойдет и до 
нас. 


Игровое поле на экране 


Настольные и компьютерные игры 
в последнее десятилетие взаимо- 
связаны между собой очень тесно. 
Но все это было только началом 
длинного совместного пути. По 
крайней мере, так считает компа- 
ния РИйр$, которая создала новое 
развлекательное устройство — 
ЕщенаЫе (название происходит от 
смеси английских слов "развлече- 
ние” и "стол"). Представляет собой 
оно специальный 30-дюймовый 
монитор, располагаемый в гори- 
зонтальном положении на столе. 
На экране высвечивается игровое 
поле, благодаря чему можно при- 
нять участие в партии по любимой 
игре. При этом Ещейае совер- 
шенно не боится прикосновения 
пальцев или других предметов 
(вроде игровых фишек} к своей по- 
верхности. В его память можно за- 
гружать самые разные игры, РИЙр$ 
обещает в ближайшее время объ- 
явить приблизительный список до- 
ступных проектов. Главным же до- 
стоинством нового устройства яв- 
ляется его компактность и непри- 
хотливость. Его спокойно можно 
взять с собой в дорогу или за го- 
род, что позволит всем поклонни- 
кам настольных игр не расставать- 
ся с любимым занятием ни на ми- 
нуту. При этом совершенно нет на- 
добности таскать с собой громозд- 
кие игровые наборы, достаточно 
одного чемоданчика с ЕщейаЮе. 
Ну а завоюет ли данное устройство 
массы, думаю, узнаем не ранее, 
чем через несколько лет. 


Лучшие игры — на РС 


Очередная настольная игра удосто- 
илась чести обосноваться на ком- 
пакт-дисках. Стратегия ПеКеНо Нде 
откомпании Вауз$ о \М/опдег, расска- 
зывающая о построении "с нуля” 
железнодорожной империи, уже по- 
явилась в продаже на Западе. По- 
мимо стандартной комплектации, в 
РС-версии доступна новая игровая 
карта. Ну а настольная версия про- 
екта, кстати, завоевала ряд пре- 
стижных наград в различных евро- 
пейских странах, так что сомневать- 
ся вее высоком качестве просто не- 
возможно. 


Онлайновые “Вампиры” 


Популярная у нас коллекционная 
карточная игра Матрие: Тпе Еегпа! 
Зниаае, разменявшая второй деся- 
ток лет своего существования, обза- 
велась онлайновой версией. В рабо- 
тах над ней принимали участие ком- 
пании ММйе Мо! Ри5Ита и ССС 
М/огк$Пор. Пока в онлайновую вер- 
сию включена лишь малая часть 
карт, но разработчики обещают ак- 
тивно работать над расширением их 
базы, и предоставлением игрокам 
новых возможностей. Посмотреть на 
игру, а также зарегистрироваться 
для участия можно по адресу 
ИЯр:/ЛмиммиМезоппе.сот. 


Пять тысяч героев 


Компания Магуе! ЕмейаттегЕ пе- 
редала Назбго права на создание и 


издание игр и игрушек, основой для 
которых станут персонажи комик- 
сов от Магуе!. Всего около пяти ты- 
сяч персонажей (!) перейдет в пол- 
ное распоряжение Назго на срок в 
пять лет, начиная с 1 января 2007 
года. Среди наиболее известных 
героев, которые найдут свое вопло- 
щение в новых играх, будут Чело- 
век-Паук, Люди-Х и Фантастическая 
Четверка. 


Гекатомба 


Российская компания "Мир Фэнте- 
зи” выпустила локализацию коллек- 
ционной карточной игры Несають, 
в русском варианте получившей на- 
звание "Гекатомба". Проект отлича- 
ется нетрадиционными игровыми 
механиками, а также полупрозрач- 
ными пятигранными пластиковыми 
картами. Найти русскую версию 
правил данной ККИ можно по адресу 
ИНр:/ЛмиммФатазу-млоПа.ги/Несають 
/пес-гиез.рИр. 


Гигакс в онлайне 


Наверняка вы уже слышали, что 
разрабатываемая многопользова- 
тельская онлайновая ролевая игра 
Рипдаеоп$ & Огадопз ОпИте: 
Зюптгеасй имеет в своей основе 
популярную настольную систему. 
Как нам стало известно, ведущие 
разработчики этой системы, Гари 
Гигакс и Дейва Эрнесон, "подари- 


_ ли” свои голоса проекту. Они будут 


зачитывать закадровые коммента- 
рии, так что у тех, кто хотел бы ус- 
лышать мэтров, появится такой 
шанс. 


Дополнение 
для “Сумерек империи” 


Компания Ратазу РИО Сатез со- 
бирается выпустить в этом году`до- 
полнение для стратегии Тула 
нирецигт, более известнойу нас как 
"Сумерки империи“. Естественно, 
что не обойдется без новых рас, 
увеличения древа технологий, спи- 
ска карточек и игрового поля. Что 
касается локализации расширения, 
о ней пока ничего не известно. 


Римские кавалеристы 


Для поклонников армии великого 
Рима наступил настоящий праздник. 
Наконец-то появился в продаже на- 
бор для воргейма "Эпоха битв” от 
"Звезды" — "Республиканский Рим. 
Кавалерия 1-1 вв. до н.з.". В его со- 
став вошли как римские всадники, 
так и конница италийских союзников 
Республики. Но главное состоит в 
том, что игрокам за Рим можно бу- 
дет усовершенствовать свою такти- 
ку, добавив к наступлению стройны- 
ми рядами пехоты молниеносные 
кавалерийские рейды на фланги и в 
тыл врага. 


У АМ ССМ Е, САУ” 1 2У 
иво КР мым 


Менескон-2006 


В этом году в Минске пройдет юби- 
лейный, пятый Всебелорусский Ве- 
сенний Ролевой Конвент "Менескон- 
2006". Все дни конвента на нем бу- 
дет работать и секция настольных 
игр, проводимая Клубом Настоль- 
ных Игр "Кронверк" при поддержке 
региональных клубов и сочувствую- 
щих товарищей. Если вы желаете по- 
знакомиться с играми, о которых мы 
вам рассказывали в течение года, то 
можете посетить секцию, где про- 
фессиональные демонстраторы на- 
учат вас играть в самые разные иг- 
ры. Пройдет конвент в период с 31 
марта по 2 апреля, а поиграть в са- 
мые интересные настольные проек- 
ты последних лет вы сможете в по- 
следний день мероприятия. 
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Трудно сказать, каким бы стал наш мир, не будь он столь прозаичным 
иреалистичным. Представьте, что сейчас мы жили бы в городах сред- 
невекового типа, но при этом могли спокойно применять магию, и не 
мыслили бы своего существования без нее. Магия помогала бы нам в 
решении бытовых проблем, обеспечивала перемещение из одного 
конца страны в другой, развлекала бы детей и трансформировала мир 
по-своему. Впрочем, люди (и другие существа) внутренне от этого бы 
врядли изменились. Жажда власти и альтруизм, ненависть и любовь к 
ближним — все эти качества, как и многие другие, по-прежнему бы 
проявлялись в самых разных индивидах, заставляя их идти на смерть 
во имя Родины, или же трусливо бежать от приближающегося врага. 
Хотя, кто знает, возможно, насквозь пропитанный магией мир был бы 
не совсем таким, как его представляют себе писатели, работающие в 
жанре фэнтези. А таким, как вообразила российская команда 
ЗкуЕаНеп Етгецаттет представившая на наш беспристрастный суд 
игру, которой многие еще в первой половине прошлого года заранее 
присвоили звание “открытие сезона” и “стопроцентный хит”. Итак, 
бурные и продолжительные аплодисменты — на сцене "Магия крови". 


Проект этот выполнен в популярном 
последние годы жанре Асйоп/ВРС, 
основная задача игрока в котором — 
накрошить горы монстров, чтобы 
прокачать своего героя, придти к 
финишу и начать игру заново уже на 
новой, более высокой сложности. 
Конечно, такое определение жанра 
можно назвать несколько утриро- 
ванным, но оно, на мой взгляд, от- 
лично передает его суть. Но есть у 
"Магии крови" и кардинальные отли- 
чия от предшественников и соседей 
по проживанию в комфортабельном 
доме с табличкой на входе ВасКп'з- 
1азй. Какие? Вы обязательно это еще 
Узнаете, а пока давайте глянем, что 
же за мир предложили нам разра- 
ботчики, и так ли уж он интересен 
для игрока. 

Если честно, то сценаристы могли 
поработать и получше. Лейтмотив 
игры стар как мир — один изтех, ко- 
го принято относить квысшим суще- 
ствам, товарищ по имени Модо, со- 
вершил нечто предосудительное, 
восстал против общепринятого ми- 
ропорядка и за это был осужден на 
пребывание в человеческом теле в 
мире смертных (аналогичные сюже- 
ты встречаются в мифах многих на- 
родов, а также в священных книгах 
различных религий). Приговор был 


вынесен некоей госпожой, которую 
так и тянет сравнить с Фемидой, хо- 
тя бы потому, что у этой дамочки бы- 
ли завязаны глаза. Модо отправля- 
ется отбывать наказание, с этого и 
начинается наша история. Перед на- 
чалом игры нам предлагают опреде- 
литься с мировоззрением. Вариан- 
тов три — добрый, нейтральный и 
злой. По задумке разработчиков 
персонажи с добрым складом ума 
стараются помешать Модо разру- 
шить планету, со злым — помочь в 
это судьбоносном деле, а нейтралы, 
как всегда пойдут своим путем, ко- 
торый, в конце концов, совпадет с 
одной изкрайних дорог. Впрочем, не 
все будет так просто, хотя многое в 
сюжетной линии и нетрудно пред- 
угадать, но неожиданные повороты 
все же присутствуют. 

Главный квест, а также некоторые 
связанные с ним побочные квесты, 
различаются между собой для пер- 
сонажей с разным мировоззрением. 
К примеру, если в первом акте злой 
герой будет всячески помогать Мал- 
логу (однозначной копии Голлума из 
“Властелина Колец”) добыть “пре- 


лесть", то добрый займется уничто-` 


жением нехорошего коротышки, яв- 
но задумавшего что-то противоесте- 
ственное. 


.. ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Мир "Магии крови", кстати, вклю- 
чает в себя большое количество от- 
Ссылок к известным произведениям 
искусства (книгам, фильмам и тому 
подобным вещам), а также так назы- 
ваемых "пасхальных яиц". Уже упо- 
минавшийся Маллог, Черный Пра- 
пор, Баба-Яга и другие герои обяза- 
тельно попадутся внимательному 
игроку. Есть ссылки и на современ- 
ный "фольклор", к примеру, выпол- 
няя задания для гоблинского воен- 
комата, вы обязательно услышите 
фразу "жжошь, сэр". Найти нечто по- 
добное, да не просто найти, аеще и 
узнать, бывает очень приятно для иг- 
рока. Хотя сам по себе мир не слиш- 
ком самостоятелен — жители всего 
лишь имитируют бурную деятель- 
ность и активное общение, на деле 
всего лишь следуя написанной для 
них строгой модели поведения. За- 
писывать это в "минусы" игры, пожа- 
луй, не стоит, хотя бы потому, что ос- 
новную свою цель — развлечь нас 
уничтожением монстров и прокач- 
кой — проект однозначно выполня- 
ет. 

Начнем свое путешествие мы с 
Академии магии, где главный герой 
завершает курс своего обучения. И 
вот здесь обнаружится первейшее 
отличие данного проекта от его ана- 


`логов. Основной упор сделан имен- 


но на магию, как средство уничтоже- 
ния врагов и помощи себе. 12 школ, 
в каждой из которых по восемь за- 
клинаний, — подобного набора бо- 
лее чем достаточно даже на самый 
изысканный вкус. Но есть здесь и 
обратная сторона. Увлекшись помо- 
щью юным чародеям в оттачивании 
своего мастерства, разработчики 
практически полностью игнорирова- 
ли другие, традиционные в 
асбоп/АР@ классы. И если прилич- 
ного воина создать реально (правда, 
без использования хотя бы одного 
заклинания из 96 выжить ему будет 
трудновато), то о лучнике стоит за- 
быть раз и навсегда — для него про- 
сто не найдется подходящего "ору- 
дия труда". Лично мне такой подход, 
показался не слишком оправдан- 
ным, иногда ведь так хочется забыть 
обо всех этих "заумных штучках“", 
взять в руки лук и всадить стрелу в 
надоедливого скорпиона. Но чего 
нет, того нет, зато уж в магической 
области мы повеселимся на славу. 
Основных характеристик у героя 
три — Энергия, Ум и Сила. От Энер- 
гии зависит количество хитов и ско- 
рость их регенерации, от Ума — за- 
пас маны (получившей здесь стран- 
ное восточное имя "Чи"), аот Силы — 
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мощь удара в контакте и переноси- 
мый вес. Тут все стандартно — полу- 
чили новый уровень, извольте под- 
нять что-то на единичку. Есть у героя 
и ряд полезных навыков, в том числе 
владение оружием и доспехами, 
умение использовать "мистический 
путь" (он же — телепортация) и чи- 
нить предметы ит.д. и т.п. С навыка- 
ми ситуация несколько сложнее — 
очки даются не только на каждом 
уровне, но еще и на промежуточных 
этапах, обозначаемых, к примеру, 5+ 
или 5+++. Получая новые "плюсики" 
(как и полноценные уровни), мы об- 
заводимся и очками заклинаний. Но 
для изучения заклинания мало по- 
тратить на него соответствующие 
пункты (причем, чем выше уровень 
заклинания, тем больше требуется 
очков). Надо еще и озаботиться на- 
личием свитка со спеллом. А вот его 
придется найти на поле брани, 
трансформировать при помощи ал- 
химических умений или же банально 
купить. Впрочем, ролевая система 
здесь проще, чем кажется на первый 
взгляд, и вы легко научитесь в ней 
ориентироваться. Совсем другое де- 
ло — сами заклинания и их верное 
сочетание. Тут уже придется не толь- 
ковнимательно читать описания всех 
“огненныхшаров" или "поцелуев гор- 
гоны”, а также прикидывать, что они 
могут дать в сочетании друг с другом. 
Заклинания в игре делятся на не- 
сколько типов, в зависимости от их 
размещения в слотах. У игрока есть 
два слота — один для основного 
спелла, а второй — для дополни- 
тельного. Основной, так сказать, вы- 
полняетглавную работу. Сюда обыч- 
но относятся ударные заклинания 
(вроде торнадо или огненного ша- 
ра), атакже полезные вспомогатель- 
ные (типа “сандалий ангела”, серь- 
езно ускоряющих персонажа). То за- 
клинание, которое стоит во вторич- 
ном слоте, добавляет к основному 
свой эффект. Здесь может разме- 
щаться, например, мастерство в ка- 
кой-нибудь школе, улучшающее 
действие заклинаний своего типа. 
Большинство заклинаний размеща- 
ются только в первом или втором 
слотах, но есть исключения, которые 
могут быть и там, итам, или же вовсе 
никуда не помещаться, относясь к 

пассивному типу. 
Окончание на стр. 10-11 


“Магия крови”. Рецепты и прочее. 


Мир "Магии крови“, игры от рос- 
сийских разработчиков из 
ЗкураНеп Егте“аттепь характе- 
ризуется большим количеством 
разнообразных “примочек". Вы 
будете находить различные ре- 
цепты (в больших количествах), 
изменять характеристики пред- 
метов при помощи материалов 
или рун, составлять рунные слова 
или трансформировать зе- 
лья/оружие/снаряжение, получая 
что-то новое. Ориентироваться 
во всем этом многообразии не- 
просто, а никакого подобия ману- 
ала разработчики нам не предос- 
тавили. К счастью, уже сейчас ин- 
формации обо всех этих "фиш- 
ках" более чем предостаточно, и 
мы постараемся поделиться ней 
с вами. Хотелось бы только отме- 
тить, что статья эта не претендует 
на раскрытие “всего-всего”, что- 
то может остаться за кадром, 
многое вы найдете сами. Но хоть 
чем-то мы вам наверняка помо- 
жем. Насчет условных обозначе- 
ний — давайте договоримся, что 
слева мы будем писать желае- 
мый предмет, справа — компо- 
ненты (через знак +"). А разде- 


ляться они будут знаком "=". 


Рецепты 


Используя рецепты, вы можете по- 
лучить новые предметы и свитки. Но 
не забывайте, для успешного пре- 
вращения неплохо бы обзавестись 


зельем яда. И чем болыше вы соби- 
раетесь превращать, тем больше 
этого самого зелья понадобится. 
Они делятся нанесколько категорий, 
так что рассмотрим их по порядку. 


Рецепты свитков Мастерства. 
Свитки Мастерства позволят вам 
увеличить свое умение владеть той 
или иной школой. Конечно, вы може- 
те ими совсем не пользоваться, но 
учтите, мастерство во втором слоте 
обычно дает дополнительный эф- 
фектг заклинанию. А вот так можно 
получить свитки мастерства: 

Свиток_Мастерства Костей = 3 
одинаковых свитка Костей + 81 еди- 
ница яда. 

Свиток Мастерства Воды = 3 оди- 
наковых свитка Воды + 95 единиц 
яда. 

Свиток Мастерства Крови = 3 оди- 
наковых свитка Крови + 68 единиц 
яда. 

Свиток Мастерства Земли = Зоди- 
наковых свитка Земли + 99 единиц 
яда. 

Свиток _Мастерства_Благослове- 


Свиток Мастерства Проклятий = 3 
одинаковых свитка Проклятий + 74 
единицы яда. 

Свиток Мастерства Алхимии = 3 
одинаковых свитка Алхимии + 79 
единиц яда. 

Свиток Мастерства Пентаграмм = 


Случайный _ свиток магии Воздуха 
= 2 одинаковых свитка Воздуха + 148 
единиц яда. 

Случайный свиток магии Призыва 
= 2 одинаковых свитка Призыва + 
129 единиц яда. } 

Случайный свиток магии Света=2 


3 одинаковых свитка Пентаграмм + 
83 единицы яда. 

Свиток Мастерства Огня = 3 оди- 
наковых свитка Огня + 98 единиц 
яда. 


Рецепты случайных свитков. 
Применяя эти рецепты, вы можете 
получить тот или иной свиток закли- 
нания заданной школы (или вовсе 
свиток из случайно выбранной шко- 
лы), поменяв его на несколько дру- 
гих. 

Но не обольщайтесь — вероят- 
ность получить то, что нужно, хотя и 
высока, но отнюдь не сто- и даже не 
пятидесятипроцентна: 

Случайный свиток магии Костей = 
2 одинаковых свитка Костей + 127 
единиц яда. 

Случайный свиток магии Воды = 2 


ния = З одинаковых свитка Благосло- 
вения + 76 единиц яда. 

Свиток Мастерства Воздуха = 3 
одинаковых свитка Воздуха + 93 
единицы яда. 

Свиток Мастерства Призыва = 3 
одинаковых свитка Призыва + 86 
единиц яда. 

Свиток Мастерства Света = 3 оди- 
наковых свитка Света + 77 единиц 
яда. 


одинаковых свитка Воды + 147 еди- 
ниц яда. 

Случайный свиток магии Крови = 2 
одинаковых свитка Крови + 143 еди- 
ницы яда. 

Случайный свиток магии Земли = 
2 одинаковых свитка Земли + 145 
единиц яда. 

Случайный свиток магии Благо- 
словения = 2 одинаковых свитка 
Благословения + 131 единица яда. 


одинаковых свитка Проклятий + 138 
единиц яда. 

Случайный свиток магии Прокля- 
тий = 2 одинаковых свитка Прокля- 
тий + 134 единицы яда. 

Случайный свиток магии Алхимии 
= 2 одинаковых свитка Алхимии + 
120 единиц яда. 

Случайный свиток_магии_Пента- 


Случайная Броня = 3 одинаковых 
Брони + 167 единиц яда. 

Случайные Перчатки = З пары оди- 
наковых Перчаток + 189 единиц яда. 

Случайный Щит = 3 одинаковых 
Щита + 174 единицы яда. 

Случайные Сапоги = 3 пары оди- 
наковых Сапог + 183 единицы яда. 

Случайный Меч/Нож = 3 одинако- 
вых Меча/Ножа +192 единицы яда. 

Случайная Палица/Молот = 3 оди- 
наковых Палицы/Молота + 162 еди- 
ницы яда. 

Случайный Посох/Жезл=Зодинако- 
вых Посоха/Жезла + 196 единицяда. 

Случайный Топор = 3 одинаковых 


грамм = 2 одинаковых свитка Пента- 
грамм + 136 единиц яда. 

Случайный свиток магии Огня = 2 
одинаковых свитка Огня-+ 146 еди- 
ниц яда. 

Случайный свиток = любой свиток 
+ 48 единиц яда. 


Рецепты случайных вещей по- 
зволят вам создать случайную вещь 
заданного типа, использовав не- 
сколько аналогичных предметов. 
При этом есть вероятность появле- 
ния в составе созданного предмета 
новых рун и материалов, что зависит 
от уровня развития заклинания 
“Трансмутация“: 

Случайный Амулет = 3 одинаковых 
Амулета + 180 единиц яда. 

Случайная Серьга = 3 одинаковых 
Серыи + 176 единиц яда. 

Случайный Шлем = 3 одинаковых 
Шлема + 179 единиц яда. 


Топора + 158 единиц яда. 


Рецепты зачарованных вещей 
при их применении позволят полу- 
чить такой же предмет, но с добав- 
лением в него новых рун, а также 
шансом появления нового материа- 
ла, зависящем от уровня заклинания 
"Трансмутация": 

Зачарованный Амулет = 2 одина- 
ковых Амулета + 339 единиц яда. 

Зачарованная Серьга = 2 одинако- 
вых Серьги + 326 единиц яда. 

Зачарованный Шлем = 2 одинако- 
вых Шлема + 332 единицы яда. 

Зачарованная Броня = 2 одинако- 
вых Брони + 341 единица яда. 

Зачарованные Перчатки = 2 пары 
одинаковых Перчаток + 322 единицы 
яда. 

Зачарованный Щит = 2 одинако- 
вых Щита + 338 единиц яда. 

Окончание на стр. 10-11 
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Магия крови 


Начало на стр. 9 


Частенько можно прочитать в описа- 
нии спелла фразу в духе "рекоменду- 
ется изучение заклинания Х и закли- 
нания \". Это значит, что, изучив их, 
вы добавите к своим действиям неко- 
торые дополнительные эффекты, не 
считая тех, которые идут от заклина- 
ния во втором слоте. Надеюсь, уменя 
получилось хотя бы чуть-чуть объяс- 
нить ситуацию с магией в игре. Сис- 
тема на самом деле смотрится очень 
неплохо, но вот один момент точно 
можно поставить в упрек разработчи- 
кам — мануала к игре на диске вы не 
найдете. Поэтому до некоторых осо- 
бенностей применения заклинаний 
придется доходить самостоятельно 
или же искать справочную информа- 
цию на многочисленных сайтах игры, 
которые плодятся как грибы в лесу 
после теплого дождичка. 

Команда создателей игры также 
утверждает, что одна из школ — 
икола Магии крови, давшая назва- 
ние проекту, — имеет ряд недоку- 
ментированных эффектов. Вполне 
возможно, что дело именно так и об- 
стоит, по крайней мере, мне удава- 
лось заметить нечто необычное при 
сочетании заклинаний других школ с 
кровью. Что же касается баланса, то 
здесь ребята из Экуа!еп 
ЕмецатгтепЕ немножко "дали маху". 
Главная проблема —- практически 
все заклинания доступны вам сразу 
после начала игры (некоторые проб- 
лемы могут быть только со свитками 
крови в первом акте, но обычно их 
более чем достаточно). Соответ- 
ственно, любую комбинацию вы мо- 
жете собрать уже тогда, когда ваш 
персонаж находится на низших 
уровнях, хватило бы очков заклина- 
ний. А дальше остается лишь разви- 
вать уже придуманное и "прокачи- 
вать" героя. С одной стороны, это от- 
крывает богатое поле для экспери- 
ментовзи это несомненный "плюс". 
Ас другой — в какой-то момент вам 
может показаться что “качаться” 
дальше уже неинтересно, потомучто 
все комбинации заклинаний опро- 
бованы, и нового ничего не найдешь. 
Впрочем, разнообразие вариантов 
развития должно компенсировать 


этот недостаток, и пока успешно с 
этим справляется. 

Путешествуя по миру, мы будем 
находить различные предметы бро- 
ни, оружия, экипировки. Помимо то- 
го, что их можно просто надеть (если, 
конечно, ваш герой удовлетворяет 
требованиям предмета по характе- 
ристикам). с предметами можно 
провести ряд интересных операций. 
Например, улучшить их качество за 
счет добавления нового материала 
или же вставить в предмет руну, ко- 
торая даст ему дополнительные 
свойства (желательно обзавестись 
для этого специальным навыком). 
Руны, кстати, могут складываться в 
рунные слова, которых превеликое 
множество. Слово Ат-+ИН+ЕЕ, состав- 
ленное из трех рун, увеличивает ус- 
тойчивости персонажа к разнооб- 
разным видам повреждений. А слово 
ОБ+$5+-0++-Ап добавляет поврежде- 


ние и защиту от радиации. Подобных 
примеров превеликое множество, и 
об этом читайте в отдельной статье. 
Предметы также можно попытаться 
трансформировать, придавая им но- 
вые свойства или получая что-то не- 
ожиданное. Впрочем, тут я немного 
преувеличил — вполне ожидаемое, 
ведь в своих скитаниях вы будете 
встречать свитки с описанием рун- 
ных слов и рецептами превращений. 
Богатство вариантов однозначно по- 
шло на пользу "Магии крови", здесь 
ее смело можно сравнить даже с ко- 
рифеями жанра. 

Кстати, знаете ли вы, что магия в 
вашей крови может изменить тело 
целиком и полностью? По крайней 
мере, именно так обстоит дело в 
данной игре. Чем больше вы специ- 
ализируетесь в заклинаниях какой- 
либо школы, тем больше будут из- 
меняться части тела в заданном 
разработчиками направлении. К 
примеру, поклонники Магии костей 
могут не удивляться, заметив тяну- 
щийся за собой "хвост лича". Ну а 
любители магии воздуха наверняка 
обзаведутся “наплечниками тита- 
на”. Изменения ждут каждого из 
вас, и все они приносят с собой оп- 
ределенные эффекты. Жаль только, 
что контролировать их практически 
нельзя, разве что изучая заклина- 
ния по заранее составленному пла- 
ну, чтобы не подвергнуться ненуж- 
ной трансформации. 

Процесс зачистки карт не слиш- 
ком отличается от аналогичных игр. 
Монстры при этом не восстанавли- 
ваются, пока вы не перейдете на 
следующий уровень сложности, ка- 
ковых пять штук. Помимо сюжет- 
ных, нам встретятся дополнитель- 
ные квесты. Поначалу они кажутся 
весьма интересными — собрать де- 
тей и привести их к матери, защи- 
тить человека от убийц, найти вори- 
шек, разнести листовки стражни- 
кам. Но потом, со временем, начи- 
наешь понимать, что фантазия у 
разработчиков достаточно быстро 
истощилась. Посему еще не раз 
нам придется собирать овец, гусей, 
гоблинских новобранцев и т.п. Ка- 
залось бы, всегда можно отказать- 
ся от необязательных заданий, вот 


Начало на стр. 9 


Зачарованные Сапоги = 2 пары 
одинаковых Сапог + 330 единиц яда. 


Зачарованный Меч/Нож = 2 оди- 
наковых Меча/Ножа + 346 единиц 
яда. 
Зачарованная_Палица/Молот = 2 
одинаковые Палицы/Молота + 308 
единиц яда. 

Зачарованный _Посох/Жезл = 2 
одинаковых Посоха/Жезла + 343 
единицы яда. 

Зачарованный Топор = 2 одинако- 
вых Топора + 312 единиц яда. 


Рецепты кованых вещей практи- 
чески идентичны предыдущим по 
своему действию, но с точностью до 
наоборот. При создании новой вещи 
с их помощью вы получаете измене- 
ние материала, из которого состоит 
предмет, а также шанс на появление 
новых рун, снова зависящий от 


"Трансмутации”: 
Кованый Амулет = 2 одинаковых 
Амулет + 286 единиц яда. 


Кованая Серьга = 2 одинаковых 
Серьги + 273 единицы яда. 

Кованый Шлем = 2 одинаковых 
Шлема + 281 единица яда. 

Кованая Броня = 2 одинаковых 
Брони + 264 единицы яда. 

Кованые Перчатки = 2 пары одина- 
ковых Перчаток + 294 единицы яда. 

Кованый Щит = 2 одинаковых Щи- 
та + 271 единица яда. 

Кованые Сапоги = 2 пары одинако- 
вых Сапог + 282 единицы яда. 

Кованый Меч/ Нож = 2 одинаковых 
Меча/ Ножа + 297 единиц яда. 

Кованая Палица/ Молот = 2 одина- 
ковых Палицы/ Молота + 262 едини- 
цы яда. 

Кованый Посох/ Жезл = 2 одинако- 
вых Посоха/Жезла + 290 единиц яда. 


Кованый Топор = 2 одинаковых То- 
пора + 257 единиц яда. 


Когда вы заполняете предмет ру- 
нами или новым материалом, его 
прочность снижается. Но, возможно, 
впоследствии вам захочется очис- 
тить его от неправильно вложенных 
рун или перековать его с использо- 
ванием новейшего материала, толь- 
ко что найденного героем. Для этого 
и требуются рецепты восстанов- 
ления вещей, которые не только 
очистят слоты под руны и уберут ма- 
териал из состава предмета, но и 
полностью восстановят его проч- 
ность, а также могут привести к по- 
явлению новых рун или материала 


` (зависит от уровня заклинания 


"Трансмутация"): 

Восстановление Шлема = Шлем + 
226 единиц яда. 

Восстановление Брони = Броня + 
249 единиц яда. 

Восстановление Перчаток = одна 
пара Перчаток + 233 единицы яда. 

Восстановления Щита = Щит + 
235 единиц яда. 

Восстановление Сапог = одна па- 
ра Сапог + 227 единиц яда. 

Восстановление Меча/Ножа = 
Меч/Нож + 243 единицы яда. 

Восстановление ПалицыЛМолота 
= Палица/Молот + 231 единица яда. 

Восстановление Посоха/Жезла = 
Посох/Жезл + 246 единиц яда. 

Восстановление Топора = Топор + 
220 единиц яда. 


Возможно, что вам также захочет- 
ся получить немножко нового зелья 
или новую руну. Для этого вам при- 
дется применить рецепты зелий, 
рун и материалов: 

Случайная руна = 3 одинаковых 
руны + 210 единиц яда. 


Случайный материал = 3 одинако- 
вых материала + 199 единиц яда. 

40 единиц зелья Жизни = 1 крас- 
ный лист + 20 единиц яда. 

80 единиц зелья Жизни = 2 крас- 
ных листа + 50 единиц яда. 

80 единиц зелья Жизни = 1 крас- 
ный лист + 1 лист другого цвета + 50 
единиц яда. 

160 единиц зелья Жизни = 3 крас- 
ных листа + 100 единиц яда. 

160 единиц зелья Жизни = 1 крас- 
ный лист + 2 листа другого цвета + 
100 единиц яда. 

40 единиц зелья Чи = 1 синий лист 
+ 20 единиц яда. 

80 единиц зелья Чи = 2 синих лис- 
та + 50 единиц яда. 

80 единиц зельяЧи = 1 синий лист + 
1 лист другого цвета + 50 единиц яда. 

160 единиц зелья Чи = 3 синих ли- 
ста + 100 единиц яда. 

160 единиц зелья Чи = 1 синий 
лист + 2 листа другого цвета + 100 
единиц яда. 


Рунные слова 


Рунные слова в игре очень важны. 
Собрав все части рунного слова, 
вставьте их в подходящую вещь (с 
достаточным количеством свобод- 
ных слотов) в верном порядке (ни в 
коем случае не перепутайте!). И бу- 
дет вам не только счастье, но и мас- 
са полезных эффектов. Учтите толь- 
ко, что приличные вещи с наиболь- 
шим количеством "дырок" найдутся 
нескоро, а поначалу придется до- 
вольствоваться двумя-тремя: 

Ас + 1 = оружие отравляет при 


ударе. 
Ас + 11 + Оп = увеличивает уровни 
всех видов мастерства. 


Аа + Оп + [5 = снижает вероятность 
потери вещей при смерти и добав- 


ляет длительные повреждения ог- 
нем. 

Агп + Ах + Оп = выбивает оружие 
противника при ударе. 

Ат + Ц + Е: = увеличивает все ус- 
тойчивости. 

Аг + Оо + Уг = увеличивает уровни 
заклинаний Огня, появляется шанс 
вызвать "Горение" при ударе, сни- 
жает устойчивость к Холоду. 

Ве+ Аз + Ту= увеличивает уровень 
заклинания "Повелитель Демонов" и 
уровень призванных существ. 

Ве + В! + Ве + В! = уменьшает все 
сопротивления, ворует Жизнь и Чи 
за удар. 

Во + Аг= увеличивает Силу. 

Во + АЕ = увеличивает поврежде- 
ние холодом. 

Во + №е = увеличивает уровень за- 
клинания "Кости". 

Са+Ва+Ёа=увеличивает уровень 
навыка “Руническая магия", увели- 
чивает уровни заклинаний школы 
Пентаграмм. 

Са+ Мо + Ша + Се = увеличива- 
ет все устойчивости, увеличивает 
шанс двойного повреждения и уров- 
ни заклинаний магии школы Благо- 
словений, снижает максимальную 
скорость персонажа. 

Са + Ма + Ву = увеличивает ско- 
рость, добавляет повреждение мол- 
нией. 

Са+\Уа + И+ Ег=увеличивает мак- 
симальный вес, дает предмету не- 
разрушимость. 

Со + МЕ + Ва + СК = увеличивает 
длительность повреждения Огнем, 
Холодом и Молнией, добавляет дли- 
тельное физическое повреждение. 

Со + Уо + Те = увеличивает физи- 
ческое сопротивление и время дей- 
ствия "Горения". 

Сг+ 05+ 50 + Ш = повышается ве- 
роятность потери предметов при 


смерти, понижается прочность бро- 
ни противника. 

Ое + Ад = увеличивает уровни за- 
клинаний Костей, снижает макси- 
мум Жизни. 

Ре+Мо+ + 1+ Оп = увеличивает 
физическое повреждение от атак, 
увеличивает шанс двойного повреж- 
дения и выбивания оружия при атаке. 

0г + Ад + Оп = увеличивает все ха- 
рактеристики и устойчивости. 

Ог + 3 + Ег= увеличивает устойчи- 
вость к Крови, добавляет поврежде- 
ния Кровью. 

ЕЁ + Ег+ №+ Ту= дает предмету не- 
разрушимость. 

А+0е+Н + Ту= увеличивает уров- 
ни заклинаний "Повелитель демо- 
нов” и "Мастерство призыва". 

Е + Ве = добавляет повреждения 
огнем, увеличивает устойчивость к 
огненным повреждениям. 

Ри + Ву = увеличивает шанс двой- 
ного повреждения при атаке. 

Би + Ти +Ве = повышает все харак- 
теристики. 

Си + Аг + 01+ Ап = увеличивает ус- 
тойчивости ко всему, ускоряет реге- 
нерацию очков Жизни и Чи. 

Не+ А+ ТА =увеличивает Энергию. 

Не + Аг + 5е = увеличивает уровни 
заклинаний школ Призыва и Костей. 

Не + Во = увеличивает Силу. 

Но + Ме = увеличивает регенера- 
цию Жизни и Чи. 

14+ О] = увеличивает максималь- 
ный уровень Чи. 

п + @1 + Со = повышает уровни 
всех видов мастерства, повышает 
уровень навыка "Мистический путь". 

п + То + Х! + Са+ 1+ Оп = увеличи- 
вает уровни заклинаний школы Ал- 
химии, добавляет повреждение 
Ядом при ударе, увеличивает устой- 
чивость к яду, появляется шанс вы- 
звать отравление при ударе. 


только одна загвоздка — за нихчас- 
то "платят" очками заклинаний, на- 
выков и даже характеристик (прав- 
да, для получения награды придет- 
ся выполнить квест несколько раз, с 
постоянно ухудшающимися услови- 
ями). В общем, и скучновато, и от- 
казаться "жаба душит". 

А вот графика в игре — просто "на 
ура”. Великолепные эффекты, от- 
лично прорисованная вода, тени и 
блики — все это заставляет расто- 
чать игре похвалы в больших количе- 
ствах. Причем уже сейчас достовер- 
но известно, что на движке “Магии 
крови" готовится еще ряд проектов, 
атакие новости чего-то да стоят. 

Увы, но наивысшей оценки игре 
получить не суждено хотя бы по той 
простой причине, что недоработок 
и глюков в ней хватает. 


женщина: Нету. 
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№ + Оп = повышает уровень навыка 
"Ремесло". 

За+ Ск=увеличивает все устойчи- 
вости. 

Ка + Ва + [а = увеличивает владе- 
ние навыком "Рунической магии". 

Ка+М!+Ка+ 7е — добавляет физи- 
ческое повреждение приудареи полу- 
чение повреждения Огнем при ударе. 

Ке + Ер + Ег = увеличивает получа- 
емый игроком опыт, уменьшает 
шанс потери предмета при смерти. 

1е + Аа + Е! = увеличивает Интел- 
лект, увеличивает уровень заклина- 
ния "Элементал Света". 

| е + Са + Те = увеличивает все ха- 
рактеристики. 

И +Ы + ТО = ворует Жизнь за удар. 

1о_+ СК + Р! + СК = увеличение 
уровня навыков "Ремесло" и "Руни- 
ческая Магия". 

То + ОЕ + Ег = повышает шанс вы- 
бить броню и оружие противника 
при ударе, снижает вероятность по- 
тери предметов при смерти. 

Ма + С! + СЯ + Ап = увеличивает 
максимальный уровень Чи и Интел- 
лект, снижает максимальное количе- 
ство Жизни и Энергию. 

Ма+Н + Ме = увеличивает уровни 
заклинаний школы Воды. 

МЕ+ МЕ + Оп = увеличивает уровень 
вызываемых существ. 

Мо+Мо+ И + ТИ =увеличивает фи- 
зическую устойчивость и макси- 
мальное количество очков Жизни. 

Мо + Оп = повышает уровень мас- 
терства Проклятий. 

Мо + Ц + Та + Ш = увеличивает 
уровни заклинаний Земли и макси- 
мальный переносимый вес. 

Ми + Ва + Я = ворует-жизнь за 
удар, добавляет жизнь после каждо- 
го убийства. 

М + В! + Ц + Ту = добавляет опыт 
при ударе. 


Некоторые квесты не находят за- 
вершения, в других возможно бес- 
конечное получение опьта или на- 
грады. Напрочь отсутствует сундук 
(который обещают ввести с пат- 
чем). Почему-то без установки хот- 
фикса не работает нормально му- 
зыка. Движок на максимальных 
настройках подтормаживает даже 
на рекомендуемой конфигурации. 
У многих игроков “глючит” Заг- 
югсе. 

В целом же получается, что от- 
личную игру с болышим количест- 
вом интересных идей подпортили 
отдельные недоработки, отсут- 
ствие реализации некоторых ком- 
понентов, а также глюки и баги. Но 
все равно, думаю, другие проекты 
от 5Кура!еп ЕщеЦаттепЕ мы будем 
ждать обязательно. 


Об + Ц +М + Оп = при атаке появ- 
ляется шанс замедлить и оглушить 
противника. 

ОБ + $1 + 21 + Ап = добавляет по- 
вреждение/защиту от радиации. 

Ор+ш + © + 05$ = увеличивает ско- 
рость передвижения персонажа. 

Ра + [а + Се = добавляет предмету 
неразрушимость, снижает все ха- 
рактеристики, увеличивает уровень 
заклинания "Тьма". 

Ра + Ва +0е = увеличивает уровни 
мастерства всех школ. 

Ра + Ва_+ 01 + $е = увеличивает 
скорость регенерации Жизни и Чи. 

РА + Ва + Те = увеличивает шанс 
выбивания оружия противника при 
ударе и устойчивость к огненным по- 
вреждениям. 

Ва + !п = увеличивает уровень за- 
клинания "Ледяной Взрыв". 

Ва + В! + Ту = увеличивает навык 
"Руническая магия". 

Ве + Со + \е + Ву = увеличивает 
скорость регенерации Жизни и Чи. 

Ве + Си + Во + Си + В! = выбивает 
броню противника при ударе, Жизнь 
воруются за удар, увеличивает коли- 
чество очков Жизни после убийства, 
увеличивает Энергию. 

Ве + Ра + и = увеличивает уровень 
навыка "Починка". 

Ве + 50 + и + 11+ Оп = увеличива- 
ет количество очков Жизни, Чи, а 
также максимально переносимый 
вес. 

Ве + Мо + 1 + 1+ Оп = добавляет 
опыт при использовании магии, по- 
вышает уровни заклинаний школы 
Благословений. 

Во + Ск+Е!г = воруется Чи за удар, 
атакующий теряет Чи, удар снижает 
прочность брони противника и раз- 
рушает броню атакующего. 

Во + 5е = добавляет повреждение 
огнем, увеличивает количество оч- 
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Очень хорошая игра, в которой ма- 
гия играет первостепенную роль. 
Большое количество комбинаций, 
создающих потрясающую реигра- 
бельность, не оставит равнодушны- 
ми настоящих фанатов жанра. А ес- 
ли бы разработчики потратили на от- 
ладку проекта на пару месяцев боль- 
ше, наверняка можно было бы по- 
ставить оценку на балл выше, 
Е 


Могдц Апатаг$Ку 
Лицензионный диск для обзора 
предоставлен компанией 

"в т 


ков Жизни, получение физическое 
повреждение при ударе. - 

За + Сг + Е4 = увеличивает уровн 
заклинаний школы Благословений. 

Зе + ЕК + Ег = увеличивает уровни 
всех навыков. 

Зо _+ Ц = увеличивает уровни за- 
клинаний Света. 

Те + Аг= увеличивает максимум Чи. 

Ти + Ед + Ат + Ег = появляется 
шанс вызвать "Булыжник", "Кости" и 
"Молнию" при ударе. 

> ТВ + Е$ + Ц = увеличивает уровни 
заклинаний школы Света, повышает 
урон/устойчивость от радиации. 

Ти + Уг+ Ю + Ге = противник попа- 
дает под эффект горения при ударе, 
добавляет повреждения огнем и по- 
вышает огненные повреждения. 

1 + Ат + А+ = увеличивает уровни 
заклинаний “Земляной голем" и 
"Призыв демона". 

Ца + Ое + Ад = увеличивает уро- 
вень заклинаний школы Призыва. 

М + № = увеличивает максималь- 
ное количество Жизни. 

МА + Ск + Еа = увеличивает уровни 
заклинаний школы Проклятий, появ- 
ляется шанс вызвать “Вампиризм" 
при ударе. 

Мл + Ее = повышает уровень навы- 
ка торговли. 

Уо + ЦБ + Ад = добавляет длитель- 
ные повреждения кровью, повышает 
устойчивость к крови. 


Конечно же, “за бортом" осталось 
еще многое. И ненайденные рецеп- 
ты, икомплекты предметов, и описа- 
ние материалов. Но мне почему-то 
кажется, что к теме "Магии крови" с 
вами обязательно вернемся в следу- 
ющих номерах. Ведь игра того явно 
заслуживает. 


Могду АпотагКу 


ОБЗОР 


Жанр: ММОНР@ 

Разработчик: Агепа.пЕ! 

Издатель: Бука 

Издатель за рубежом: МС5ой 
Количество СР в оригинальной 
версии: 2 

Минимальные требования: 11! 
Репйит3 800 МГц, 256 ВАМ, АП 
Вадеоп 8500 или беРогсе МХс32 Мб 
памяти, 2 Гб свободного места на 
жестком диске. 

Рекомендуемые требования: те 
Репйит3 1000 МГц, 512 ВАМ, АП 
Вадеоп 9000 или СдеРогсе Пс 64 Мб 
памяти, 2 Гб свободного места на 
жестком диске. 

Сайтигры: Нр:/Лммм. дийдмагз.сот 


Что вы думаете о ММОВРЕ? 


Давайте говорить честно — это нуд- 
ные, на несколько часов, забеги ра- 
ди прокачки, чаще всего в одиночес- 
тве, чисто символический сюжет, а 
если точнее, просто история мира, 
ярко выраженное преобладание од- 
ного класса персонажей над други- 
ми, постоянная абонентская плата, 
если играть на официальном серве- 
ре, конечно. 

Это все не про Сийа \У\агз. Здесь у 
стремительного рейда есть цель, 
спину всегда прикрывают боевые 
товарищи, и не так желанен левел- 
ап, как следующий ролик сюжета; 
универсальных и всесильных героев 
не существует; посещение офици- 
ального сервера неограниченно и 
бесплатно, пиратских серверов нет 
вовсе — вот это про Сийа \М\агз. 


Солнечный круг, небо вокруг! 


Буйство прирендеренных, шейдер- 
ных красок бьет по глазам, застав- 
ляя щуриться. После первого шока 
накатывает вторая волна, третья, и 
так до пресловутого девятого вала 
впечатлений — руки сами тянутся к 
мольберту и холсту запечатлеть для 
потомков кровавые баталии, стро- 
гие портреты, сочные пейзажи. 
Зрачок пойманной мухой мечется 
по монитору, не в силах остановить- 
ся ни на одной конкретной детали: 
трава волнами стелется на ветру, 
деревья прячут в своих кронах опас- 
ливых птиц, солнце зайчиками бе- 
гает по мечу и доспехам, тяжелый 
даже на вид туман зловеще висит 
над топкими болотами, снежные 
шапки гор приветливо зеркалят бе- 
лизной. Мир, любовно созданный и 
выпестованный до мелочей, рвется, 
выплескивается с экрана, бьет пря- 
мо в сердце, покоряя с первого 
взгляда. 
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А контрольный выстрел в уже вос- 
паленный разум эстета производит 
динамика происходящего. Воины с 
рыком сталкиваются щитами, исто- 
во рубят друг друга, они — фронто- 
вой эшелон сражения, всегда в цен- 
тре пекла, они грудью прикрывают 
товарищей, иесли погибают — поги- 
бают первыми. Маги заливают мест- 
ность Дождем Тысячи Огней, выкри- 
кивают заклятья, выполняя роль ар- 
тиллерии, связывают врага прокля- 
тиями, режут словом и маной по жи- 
вому — они всегда рядом, они нуж- 
ны, без них отряд мертв изначально. 
Монахи незаметными серыми мыш- 
ками куют победу по-своему — под- 
нимают мертвых, лечат живых, под- 
держивают слабых, иногда ценой 
собственной жизни. Лучники же пус- 
кают на убой, в домну мясорубки, 
только прирученных зверенышей, 
предпочитая расстреливать врага с 
максимально далекого расстояния. 

Динамика красоты и красота ди- 
намики — беспрецедентная концен- 
трация и того, и другого в одной иг- 
ре. Визуальное исполнение в своем 
весе просто не имеет конкурентов. 


Все работы хороши, 
выбирай на вкус 


Первое, что приходит на ум — акем 
быть-то? Вопрос вряд ли вызовет 
первый раз долгие мучения: у про- 
жженных игроков вкусы давно сфор- 
мированы, поэтому аватара будет 
создана довольно быстро. Пол, имя, 
внешний вид — но сначала выбор 
профессии. А первичных вариантов 
всего шесть. 

Воин. Рубака, владеет любым ко- 
люще-режуще-дробящим-рубящим 
оружием. Воплощение силы и ярос- 
ти, живущее на голом адреналине, 
от уровня которого зависит полови- 
на самых ценных скиллов. 

Лучник. По общей концепции 
очень похож на классического эльфа 
— то бишь, друг всего живого, а вра- 
ги скоро умрут. Может приручать и 
выращивать себе разновсяких зве- 
рушек, которые помогают ему сдер- 
живать противника на расстоянии. 

Маг. Повелитель стихий, адепт 
боевой магии, серьезный против- 
ник, если имеет прикрытие. Один в 
поле слаб, но этого почти никогдане 
случается. 

Месмер. Ночной кошмар любого 
колдуна. Способен влет сшибать за- 
клятия, нанося серьезные повреж- 
дения. Также опасен и против воина 
— замедляя передвижение, не дает 
ксебе подобраться. 

Окончание на стр. 13 
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Жанр: тактическая стратегия 
Разработчик: ЭЙПегте Зой\уаге 
Издатель: Зизеду НГУ 
Количество СО в оригинальной 
версии: 2 

Похожесть: Зрайап 

Системные требования: Репйёит 
Ш-1 СНг, 256 МЬ ВАМ, 64 МБ ЗБ 
Маео Сага, Зоипа Ва$ег СотрайЫые 
5оипа Сага, 850 МЬ Нага Гус Зрасе 
Название локализации: "Легионы 
Рима" 

Локализатор: "Акелла" 


Как вы думаете, что будет, если из 
глобальной стратегии извлечь 
полностью стратегическую часть, 
оставив только тактические битвы 
армий? Правильно, тогда перед 
нами предстанет стратегия такти- 
ческая, без развития своей стра- 
ны, захвата городов и их обуст- 
ройства. Именно такую операцию 
решила осуществить со своими 
проектами компания ЗШМПегте 
ЗоНмаге, представив на суд поч- 
теннейшей публики игру Еедюп 
Агепа. Здесь нам не предлагают 
расширять пределы государства 
или завоевывать соседей. Точ- 
нее, завоевание все же происхо- 
дит, но оно остается как бы за ка- 
дром на фоне беспрерывной че- 
реды битв, в которых мы команду- 
ем армией, проходя вместе с ней 
по римским дорогам, сначала за- 
воевывая мир за величайшее го- 
сударство древности, а после — 
разрушая его руками одно из вар- 
варских племен. 


Игра эта изначально создавалась как 
онлайновая стратегия, где игроки 
могли бы опробовать свои силы всра- 
жениях стакими же геймерами, любя- 
щими руководить отрядами на полях 
боев. Но потом разработчикам при- 
шла в голову мысль добавить и оди- 
ночный режим. Надо сказать, мысль 
очень полезная и нужная — ведь осва- 
иваться с маневрами и планировани- 
ем, тренироваться и набираться опы- 
та лучше всего в противостоянии с А!, 
и только потом, отточив свои навыки 
до высшей степени мастерства, спо- 
койно выйти на просторы онлайна, и 
показать, что вы не лаптем щи хлеба- 
ете. Собственно говоря, рассказы- 
вать-то о сражениях через Интернет 
особо и нечего — никаких особых хит- 
ростей не существует, разве что не- 
предсказуемость игроков людей не 
даст нам спокойно спать. А так — 
большинство приемов после прохож- 
дения одиночных кампаний уже будет 
вам известно, так что давайте именно 
о ней и поговорим. 

Всего в игре три кампании, одна из 
которых (за племя латинов) является 
обучающей, адве другие (заримляни 
кельтов) — полноценным набором 
миссий. К сожалению, доступ к каж- 
дой следующей кампании открывает- 
ся только после прохождения преды- 
дущей, так что римоненавистникам 
придется. все же вначале ‚захватить 
ойкумену за ребят-легионеров, и 
только потбм приступитьк разруше- 
нию созданного предками и потомка- 
ми Юлия Цезаря. Количество миссий 
в кампаниях велико, достаточно ска- 
зать, что моя попытка считатьтаковые 
за римлян оказалась неудачной — я 
сбился где-то на третьем десятке и 
бросил это бесполезное и неблаго- 
дарное занятие. 


Каждое задание предваряется.. 


кратким описанием, в котором нам 
расскажут отом, каким образом наша 
армия дошла до жизни такой, и поче- 
му именно мы оказались на острие 
удара вражеского войска (или же по- 
лучили почетное право умереть наса- 
мом опасном участке фронта). Плюс к 
тому, периодически нам будут-пока- 
зывать географическую карту © от- 
метками нашего продвижения. К при- 
меру, играя за римлян, вы будете ви- 
деть, как постепенно расширяется 
территория, контролируемая легио- 
нами, и слышать голос за кадром, по- 
вествующий о развитии событий. Так 
что без сопутствующей информации 
(которая полезна еще и сама по себе, 
для общего развития) игрока никто не 


оставит. К моему глубочайшему со- 
жалению, кампании полностью ли- 
нейны. Шаг влево или шаг вправо 
просто невозможен — мы выполняем 
задания командования и только их, 
все другое недоступно. Набор миссий 
не меняется ни под каким видом — 
даже поражение ведетлишь кпереиг- 
рыванию последнего задания, а от- 
нюдь не к отправке по другой сюжет- 
ной дорожке. С другой стороны, уж 
будьте уверены, подавляющее боль- 
шинство самых известных сражений 
предстанет перед нашими глазами в 
любом случае, такчто и оборона Рима 
от наступающих галлов, и битва при 
Каннах, и сражение при Киноскефа- 
лах — везде игрок побывает, и везде 
добьется победы. 

Вообще, сами по себе миссии раз- 
личны. Мало того, что каждый раз на- 
шим глазам предстает совершенно 
другое поле боя (хотя схожих карт и 
хватает, но в мелочах они разнятся), 
такеще и задания делятся нанесколь- 
ко категорий. Самое банальное — 
простейшая победа, когда достаточ- 
но просто “вынести” все отряды про- 
тивника (желательно — с поля боя и 
вперед ногами: ). Чуть посложнее, ког- 
да от нас требуют продержаться оп- 
ределенный промежуток времени. 
Иногда к этому добавляется еще и 
требование уничтожить заданноечис- 
ло врагов или же понести лишь мини- 
мальные потери (а то и оба эти указа- 
ния сразу). Хотя больше всего вызы- 
вают раздражение задачи, в которых 
отнас требуется победить, скажем, за 


предложенных навыков. Чем дальше 
мы продвигаемся, тем больше навы- 
ков становится доступно. Причем, у 
них существует своя собственная ли- 
нейка развития, поэтому нельзя стать 
“отличным фехтовалыьщиком" до того, 
как вы выбрали навык "хороший фех- 
товалыцик". Выбирая навыки, стоит 
обращать внимание на их описание, а 
также нато, что вы хотите получить на 
выходе. Если ваша цель — создать ве- 
ликолепное противодействие пехоте, 
усиливайте защиту и атаку против пе- 
хоты всеми средствами, дайте своим 
парням офицеров и дополнительную 
защиту. Если же не хотите страдать от 
стрел, тучей летящих в направлении 
солдат, позаботьтесь о прокачке на- 
выка “защита от стрел”, и солдаты 
спокойно выдержат атаку острых де- 
ревянных палочек, падающих с неба. 
А против кавалерии стоит озаботить- 
ся так называемым “сопротивлени- 
ем", которое позволит многим солда- 
там избежать гибели под копытами 
лошадей. Ну и всем не помешает за- 
бота о боевом духе, чтобы отряды не 
страдали от быстрого падения мора- 
ли. Плюснавыки, уменьшающие стои- 
мость приказов. 

Улучшить свои отряды можно не 
только поднимая им навыки, но и при- 
обретая новое снаряжение. Купите им 
новое оружие — И воины станутлучше 
поражать врагов. Или заведите каж- 
дому отряду свое знамя — и, глядя на 
него, воины проникнутся величием 
своего подразделения, приобщаться 
кего подвигам и откажутся отступать 


труда отличать зеленых новичков от 
прожженных ветеранов. 

Но вот, предварительные приготов- 
ления окончены, и мы выходим на по- 
ле брани. Перед каждой битвой игрок 
расставляет свои отряды, уже наблю- 
дая первоначальное построение ком- 
пьютера. Обратите внимание нарель- 
еф местности, ведь каждый тип отря- 
дов хорош по-своему. Тяжелая кава- 
лерия жуть как не любит сражаться на 
каменистой почве или в лесах, в то же 
время легкая пехота чувствует там се- 
бя как дома. Поэтому не стоит бро- 
сать отборных всадников в атаку че- 
рез холмы, ведь если они там натолк- 
нуться на сопротивление, то, скорее 
всего, полягут в полном составе. А 
чтобынам было легче понять это, игра 
подскажет, какой отряд на какой ме- 
стности эффективнее. 

Планы сражений в 1едюп Агепа 
очень похожи на его старших собрать- 
ев — глобальные стратегии от 
Эйпеппе. Вот только, в отличие от по- 
следних, нам разрешено не только 
дать первоначальные указания, но и 
менять их по ходу боя. То бишь, в на- 
чале мы раздаем общие приказы — 


кому наступать, кому стоять в оборо- ы 


не, акомуобстреливать врага, атакже 
выбираем боевые построения (их до- 
статочно много, часть присутствует 
изначально, а часть приобретается 
как дополнительные навыки). Апотом, 
в процессе боя, можем отдать тому 
или иному отряду новый приказ, ска- 
жем, атаковать наглых лучников, за- 
севших на холме, или же развернуть- 


несколько минут. Их бывает сложно 
выполнить хотя бы потому, что один 
отдельно взятый отряд противника 
спрячется в другом углу карты, ини за 
что не хочет оттуда выбираться. При 
нехватке в армии кавалерии (что для 


„того жб Рима, в отличие от варваров, 


нормальное явление}, можно баналь- 
но разминуться с госпожой победой 
‘на пару-тройку секунд, после чего на- 
чать процесс кусания локтя. Но о том, 
как добиться победы. в особо запу- 
щенных случаях, мы еще поговорим 
ниже, пока давайте глянем на тех, с 
кем нам придется делить тяготы со- 
вместного существования, естьиз од- 
ного котла и спать Под одним плащом 
— нанашу армию. 

Командовать в начале каждой кам- 
пании мы будем лишь небольшим по- 
‚дразделением, которое постепенно 
разрастается до размеров огромной 
2армии в несколько десятков отрядов. 
Все наши воины переходят вместе с 
игроком измиссии в миссию, набира- 
ются ума и опыта, прокачиваютхарак- 
теристики. Характеристик много — 
туг вам и здоровье, и боевой дух, и 
скорость, и показатели защиты с ата- 
кой, и критические ‘удары, и стои- 
мость приказов и т.д. и т.п. Прокачи- 
ваются они посредством выбора на- 
выков. Каждый раз, когдаготряд наби- 
рает достаточное число опыта (за 
уничтожение врагов-и победы в бит- 
вах), он получает новый уровень, а с 
ним и возможность выбрать один из 


в трудной ситуации. Большинство по- 
купок бывает нескольких уровней, что 
позволяет потихоньку улучшать своих 
подопечных, давая.им лучшее, снаря- 
жение после череды сражений. Но 
есть в снаряжении:и вооружении гло- 
бальный недостаток —. оно стоит де- 
нег, аденыи — это тотресурс, без ко- 
торого просто не прожить в тяжелые 
дни Древности. По сути, у нас есть 
всего два ресурса — деньги и слава. 
Толкуотпоследней практически ника- 
кого, она добывается просто в огром- 
ных количествах на полях боев (и иг- 
рает роль лишь в сетевых баталиях), а 
тратится почти всегда лишь на лёче- 
ние пострадавших воинов. А вот без 
денег, увы, как без рук. Ведь именно 
презренные золотые обмениваются 
на новые отряды и обмундирование 
для них. И, ужповерьте мне, дилемма, 
что приобрести перед следующей 
битвой — новые шлемы всей армии 
или еще один отряд пехоты — станет 
перед вами не раз и не два. С другой 
стороны, сначала рекомендую брать 
дополнительные отряды, а массовы- 
ми закупками снаряжения заняться 


” позже. 


К сожалению, улучшения оружия и 
брони никак не отражаются на внеш- 
нем виде солдат. Единственное, чо 
нам доступно в данной области, так. 
это поменять цвет одежки отряда. Ре- 
комендую воспользоваться возмож- 
ностью “цветовой дифференциации 
штанов", ‘чтобы в.пылу схватки без 


ся и ударить всей мощью тяжелой пе- 
хоты по едущей мимо кавалерии про- 
тивника. 


И десь мы подходим к интересной 
идее, рожденной в мозгах разработ- 
чиков впорывегениальности, Каждый 
приказ, отдаваемый нами, стоит оп- 
ределенного количества очков прика- 
зов. Видимо, именно так моделирует- 
ся схема, согласно которой полково- 
дец не вездесущ и не способен при- 
сутствовать в один момент во всех 
Жжонцах поля боя одновременно. По- 
степенно очки приказов восстанавли- 
ваются, и вы получаете возможность 
что-то изменить, нопроисходитэтоне 
так ‘быстро, как хотелось бы. Именно 
поэтому вашему командиру, присут- 
ствующемунаполебоя ввиде отдель- 
ного отряда, лучше всего прокачивать 
в первую очередь`"приказные" навы- 
ки, увеличивающие его способности 
владеть ситуацией, а потом уже вся- 
ческие боевые скиллы. Вообще, очки 
приказов надо тратиться разумно, 
особенно в онлайновых баталиях, где 
нельзя оценить ситуацию с помощью 
паузы. Без отдачи же команд войска 
самостоятельно способны лишь бро- 
ситься в агаку на очень близко подо- 

ь 


шедшего к ним врага. 


Кстати, командир обладаетещеод- 
ним полезным свойством — внекото- 
ром радиусе отнего воины воблдушев- 


ляются и сражаются-чуть лучше. Уве- 


личить этот радиус можно, прокачи- 
вая слециальный навык. А вотВоин из 


легата или вождя (особенно поначалу) 
— не ахти, хотя с отрядом легкой пе- 
хоты справиться вполне способен. 

Увы, но искусственный интеллект в 
игре не слишком силен. Болышая 
часть побед компьютера над вами бу- 
дет достигаться благодаря численно- 
муили качественному перевесу войск 
врага, а отнюдь не хитрости управле- 
ния. Практически всегда его войска 
отправляются в самоубийственные 
атаки, отвлекаясь лишь на близкорас- 
положенные ваши отряды. Еслиупро- 
тивника мало кавалерии, будьте уве- 
рены, она решит совершить героиче- 
ский подвиг, и бросится на вашу ар- 
мию, погибнув еще до подхода основ- 
ных сил. Частенько враги любят идти 
прямо вперед, едва ли не до края кар- 
ты, апотом заворачивать обратно. За- 
чем это делать — совершенно непо- 
нятно. К сожалению, игране способна 
оценить мощь ударов в тыл или во 
фланг, любой отряд бежиттолько пос- 
ле того, как потеряет заданное число 
воинов, и ни секундой раньше, даже 
если он окружен со всех сторон и сра- 
жается в одиночку. Отсюда возникает 
ряд тактических приемов, которые 
стоит запомнить всем и каждому. 

Во-первых, не гнушайтесь атако- 
вать всем скопом. Здесь вам не ры- 
царский турнир, а война. Поэтому 
превосходите противника в количест- 
ве на отдельных участках фронта, и 
везде — в качестве. Разбейте части 
его армии поодиночке, и победа нику- 
да не денется. Во-вторых, умело ис- 
пользуйте особенности рельефа. Бит- 
ва, которую, казалось бы, невозмож- 
но выиграть, может оказаться очень 
легкой, если, скажем, поставить свои 
элитные части в глухую оборону на го- 
ре или же, наоборот, атаковать по 
ровной местности (в зависимости от 
конкретной ситуации). Вдобавок к 
этому помните о том, что кавалерия 
может растоптать пехоту на равнине, 
зато уж в лесах она теряет большую 
часть своей эффективности. В-треть- 
их, старайтесь перехитрить врага, 
применяя неожиданные для него при- 
емы. Взять, к примеру, одну из тяже- 
лейшихоборонительных битв на моей 
памяти, где враг просто сминал нас 
числом. А задача стояла — продер- 
жаться несколько минут. Достигнута 
победа была просто — мой легат 
(полководец) под конец сражения за- 
нимался тем, что резво убегал от пре- 
следующей его пехоты оппонента (ка- 
валерию мы вырезали раньше), когда 
все другие отряды уже бежали с поля 
боя. Есть и другие подобные прием- 
чики, но не буду лишать вас удоволь- 
ствия найти их самостоятельно. 

Увы, но графика в игре подкачала. 
Ничего кардинально нового нет — фи- 
гурки солдат при максимальном при- 
ближении смотрятся просто ужасно, 
остается наблюдать битву издали. Да 
и музыка никуда не годится — лучше 
всего ее просто отключить, чтобы не 
надоедала. Воттакой вот облом. 


“ 


НУ ДО 


В итоге мы получаем нечто странное. 
С. одной стороны, стоят несомнен- 
ные плюсы, к каковым относятся 
идея с очками приказов, большоеко- 
личество миссий, развитые возмож- 
ности сетевой игры. С другой — ми- 
нусы, втомчисле убогий тактический 
движок, проигрывающий тому же 
ВАоте: То! М/аг на порядок, отврати- 
тельный внешний вид, отсутствие 
возможности переиграть любимую 
миссию изкампании в любой момент 
(если только не наделить кучу запи- 
сей). Но все же рискну склониться к 
положительной оценке, потому что 
однократное прохождение игры мне 
понравилось. Хотя второй раз совер- 
шенно не хочется за нее браться. 
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Некромант. Мрачный парень, всту- 
пающий с полной отдачей в бой пос- 
ле первого трупа. Поднятие духов, 
подпитка от мертвых и прочие нек- 
ро-чудачества — его прерогатива. 

Монах. Как всегда, востребован 
из-за своих целительных качеств. 
Обязательный участник любой серь- 
езной вылазки. За себя постоять 
практически не способен, но его 
всегда берегут напарники. 

Однако, и это еще не все! Уже на 
весну 2006-го анонсирован ада-оп к 
СМ/ — Еасвопз, в котором будут до- 
ступны минимум еще два класса. На 
целых три дня (эка щедрость!) и 
только на рмр-арене, для которой 
сразу разрешено создать перса мак- 
симального уровня, было позволено 
поиграть за... 

Ассасин. Мастер быстрых, тихих 
иизящных убийств. С хирургической 
точностью наносит удары по боле- 
вым точкам, незащищенным броней 
и медицинской страховкой. 

Ритуалист. Имеет выделенный 
канал на связи с астральным миром 
и шустро качает и тащит из тонких 
материй все, что ни попадя. 

У каждого класса есть четыре та- 
ланта: три базовых и один специаль- 
ный. В каждом из четырех не один 
десяток умений и скиллов, заклятий 
и магий, совершенно разнообраз- 
ных, атакующих и защитных, в массе 
своей идейно свежих, сила которых 
зависит от уровня раскачки таланта. 
И было бы скучно, и было бы прими- 
тивно, было бы вторично, если бы 
не... Почти сразу предлагают вы- 
брать второй класс. Без штрафов и 
ограничений для первой профессии, 
но с маленькой оговоркой — специ- 
альный талант добавочного класса 
будет недоступен. И броня одевает- 
ся только из расчета основной спе- 
циализации. Этот изящный ход сра- 
зу превращает шесть классов в 
тридцать шесть. А по весне — в 
шестьдесят четыре. Возможно, 
больше. При этом качество от коли- 
чества совсем не страдает. 


— Шеф, а я вас вижу! 
— Аналогично! 


Столицы государств, города, город- 
ки, областные центры, деревни и се- 
ла щедрой рукой раскиданы по во- 
истину циклопической карте мира. И 
люди, люди, люди! Живые! Разгова- 
ривают... 

Именно в населенных пунктах мы 
будем получать головную боль в ви- 
де заданий, из которых плетется сю- 
жетная пряжа и за выполнение коих 
мы получаем новые скиллы. Еще мо- 
жем продавать и покупать оружие, 
предметы, материалы, пользоваться 
камерой хранения. С оружием и бро- 
ней, правда, есть своя маленькая за- 
гвоздка — продать легко, а приобре- 
сти гораздо труднее. Нет, дело не в 
высоких ценах, денег почти не нуж- 
но. Мастеровым МРС, которые за ра- 
боту берут сущие копейки, требуют- 
ся материалы. Один из способов до- 
быть их — купить. А вот это уже тре- 
бует довольно солидных капиталов- 
ложений. 

Именно в городах ведется бойкая 
торговля из рук в руки, формирова- 
ние отрядов и просто отдых от бое- 
вых будней. И, дабы языковой барь- 
ер не превращался в глухую стену, 
квартал англоязычный легким дви- 
жением руки может быть сменен на 
французский. Или немецкий. Или 
испанский. Или мультиязычный. 
Русского, к сожалению, нет. Наде- 
юсь, пока. ` 


Нам дворцов 
заманчивые своды 


не заменят никогда свободы! 
На волю! Вперед, на встречу при- 
ключениям и опасностям! Хватит от- 
сиживаться за стенами, не за этим 
мы сюда пришли. 

Но какой набор умений выбрать? 
Ячеек под заклятия (скиллы) всего 
восемь, и менять их можно только в 


тихих оазисах урбанизации. Почему 
так сделано и как это удобно, пони- 
маешь не сразу... А пока приходится 
ломать голову: что же нужнее? Для 
облегчения проблемы выбора по- 
зволяется даже полностью перерас- 
пределить очки умений. Преимуще- 
ства этой возможности видны в од- 
ночасье — зная, какой противник те- 
бя ждет, можно подобрать убий- 
ственный комплектик из восьми ар- 
гументов специально под него. 

А вот набор команды может пре- 
вратиться в проблему. Ну не получа- 
ется найти идейных единомышлен- 
ников для похода, сколько не ори в 
общий чат! У всех вокруг свои дела и 
заботы. Не страшно, ведь СМ — 
страна разрешенных ботов. Всегда 
возле ворот, у входа в зону боевых 
действий, вас будет ждать команда 
бесплатных наемников под руковод- 
ством компьютера. Кстати, ребята 
отличаются умом и сообразительно- 
стью, в стенах не застревают, атаку- 
ют по указке, молчат, что немало- 
важно, далеко не убегают, но ничего 
не смыслят в тактике, отступлениях, 
новым трюкам не обучаются, хоть и 
физически растут над собой. Так что 
все же лучше формировать партию 
из живых бойцов. 

А на просторах вольницы поджи- 
дает еще один сюрприз. После вы- 
хода из города на весь огромный 
мир существуете только вы и ваш от- 
ряд. И монстры, коих огромное коли- 
чество пород и расцветок. И МРС, 
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которые изредка предлагают вам 
сменять барахлишко (1001), что из 
вражин выпадает, на оружие и пред- 


меты. Кстати, это барахлишко мож- ` 


но легко расклепать на составляю- 
щие части, получив необходимые 
материалы. 

Никаких РК, никаких вмеша- 
тельств, никто не клянчит денег, но и 
помочь никто не сможет. Оффлайн в 
онлайне. Учитывая факт, что все вы- 
лазки происходят ради конкретных 
заданий, это шикарная идея, только 
подстегивающая игровой азарт. По- 
чему? Потому что, выполняя одну 
миссию, получаешь опыта больше, 
чем на тупом истреблении местной 
фауны, которая, ко всему прочему, 
не воскрешается, пока не покинешь 
данный сектор. 

Каждый выход в свет — отдельное 
приключение, на манер АБО. Со 
всеми неожиданностями, иногда не- 
приятными до смерти. 


За мной пришли, 

прошу у вас прощенья, 

сейчас, наверно, будут убивать 
Смерть, понятное дело, не влечет за 
собой загрузки сэйва, но все равно 
неприятна. Даже если вас воскресят 
прямо на поле боя, вы все равно по- 
лучите ОБеа РепаКу, уменьшение 
максимума здоровья и маны. Если 
отряд гибнет весь, то в полном же 
составе восстает на границе секто- 
ра. Для начала, при первой гибели - 
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15%, потом -30%, и так до шестиде- 
сяти. Поверьте, тридцатник ОР это 
уже проблема довольно ощутимая, с 
минус шестьюдесятью продолжать 
приключение почти невозможно. 
Вернуть нормальный статус можно 
двумя способами. Номер раз — от- 
вагой и героизмом, вырезая все, что 
движется, постепенно вылезти из 
минусов. Номер два — вернуться в 
город, где все тут же приходит в нор- 
му. Второй вариант проще в дей- 
ствии, потому что телепорт мгнове- 
нен и бесплатен, вот только поход, 
придется начинать с начала, с уже 
новым отрядом. 

Есть и обратная сторона ОР, назы- 
вается Могае Воо$. Ведет к прямо 
противоположному эффекту — все- 
го на два-три процента, но макси- 
мум жизненных и магических сил 
увеличивается. Дается за выполне- 
ние заданий, уничтожение мини- 
боссов, спасение людей. Жаль толь- 
ко, что максимум МВ -- всего 10%. 

О миссиях, считаю, нужно расска- 
зать подробней... 


Куда идем мы с Пятачком? 


Миссии делятся на исследователь- 
ские и сюжетные. Первые ничего 
особого не представляют — подай, 
принеси; убей, отведи, встреть. Сло- 
вом, обыкновенный набор обыкно- 
венных квестов. За одной мелочью. 
Во время этой беготни и открывают- 
ся новые местности, городки, а сни- 
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ми, соответственно, появляются но- 
вые поручения. 

Второй тип миссий, помимо до- 
вольно приличного количества де- 
нег, опыта, а иногда и халявного $КИ 
рош\, по странице раскрывает перед 
вами книгу войн и борьбы людей 
против глобального вторжения злых 
сил. Нежить, повстанцы, чарры (лю- 
ди-тигры), зеленошкурые, тролли — 
и это далеко не полный список су- 
ществ, стоящих в очереди натоталь- 
ный геноцид человечества. Наша 
цель — превратиться из жертвы в 
охотника. 

Мы будем стремительными атака- 
ми с тыла снимать осаду с уже обре- 
ченных городов, эскортировать вен- 
ценосных персон, перехватывать 
вражеских разведчиков, изничто- 
жать предателей, в карательных экс- 
педициях нести смерть на своих ме- 
чах. 

А по пути к приоритетной цели 
можно будет расстараться и мимо- 
ходом погеройствовать — выполнив 
необязательное, но, как правило, 
более интересное задание, взять 
бонус, опыт и/или очко умения. 

Все это — в рамках одной исто- 
рии, поведанной из роликов на 
движке игры, в умопомрачительных 
по драйву и масштабности битвах. 


Как вы яхту назовете, 
так она и поплывет 


Одна половина названия игры оправ- 
дывает себя на все сто — уж что-что, 
а навоевались мы с лихвой! Уровня 
двадцатого, максимального, достиг- 
ли. Раскачка, правда, будет продол- 
жаться — шкала опыта, периодичес- 
ки наполняясь, добавляет скилл по- 
интов. Мир, конечно, не до конца из- 
беган, для путешествий еще просто- 
ра хватает. Но мы пришли с войной, а 
не научно-исследовательской экспе- 
дицией. М/агесть, акак же Сийа? 

Так. создайте свою гильдию, нач- 
ните восхождение потелам павшихк 
вершине турнирной таблицы — са- 
мое интересное только начинается. 
Ведь самым коварным, злейшим и 
беспощадным противником челове- 
ка может быть только другой чело- 
век. 

Стремительные схватки четыре на 
четыре, до полного уничтожения, 
или по очкам, прорыв наперегонки к 
заветному артефакту — слажен- 
ность и тактика, только они заставят 
Фортуну вам улыбнуться. И вы, и 
противник в равном положении — 
уровень одинаковый (20), количест- 
во активных умений — тоже (8), по- 
беду принесет только сплоченность 
команды. 

Стать "царем горы", быть лучшим, 
карабкаться вверх, любым спосо- 
бом добиться победы над такими 
же, как сам — что может быть сла- 
ще? РУР-режим стоит на первом ме- 
сте, возведен в культ. “Все для вой- 
ны гильдий" — это главный лозунг, 
цель и суть игры. Расслабиться, по- 
чить на лаврах невозможно — за ва- 
ми идут, обжигая дыханием затылок, 
цепляясь за пятки, те, кто жаждет за- 
нять ваше место, они тоже хотят 
быть лучшими. И крик победы, уже 
рвущийся из груди, легко может 
обернуться предсмертным хрипом. 

Тяжело быть первым среди рав- 
ных. 
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Ярчайший представитель РПГ, со- 
вершивший революцию в своем жа- 
нре. Он-лайн игра без многочасо- 
вого кача, с грамотно реализован- 
ным сюжетом, отличной системой 
поединков и красивейшей графи- 


‚кой. Едва успев выйти, ставшая 


культовой, собравшая огромное ко- 
личество заслуженных наград и 
званий игра. 
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Знаете ли вы, что такое Эсхатология? Это учение о конце света, инте- 
ресовавшее людей в самые разные времена. Где бы ни жил человек — 
в Австралии или Европе, Древнем Риме или современных США, он ча- 
стенько задумывался над своей судьбой в`частности и дальнейшей 
судьбой мира в целом. Эсхатологические мифы бывают разные — кто- 
то верит, что после конца времен наступит самый счастливый период 
в жизни человечества, и каждый праведник получит по заслугам на 
Земле, будучи взят на небеса. Другие же считают, что ничего хороше- 
го ни людей, нинащу планету в будущем не ждет. Сразу вспоминается 
популярная одно время на телевидении реклама, которая заканчива- 
лась словами "но радоваться этому будут уже другие, более совер- 


шенные существа". 


‚ Наверняка, корни эсхатологии лежат в желании человека знать бу- 
- дущее, предвидеть, что с ним случится в дальнейшем. Соответствен- 
но, мифы и предсказания плодятся просто в неимоверных количест- 
вах. И, как это ни странно, мрачные прогнозы чаще всего на порядок 
превосходят по количеству оптимистичные. Это можно наблюдать да- 
женапримере компьютерных игр, где одним из самых популярных на- 
правлений является создание проектов постапокалиптического ха- 
рактера, в которых на Земле случается глобальный катаклизм, и не- 
многие выжившие пытаются продлить свое существование и постро- 
ить хотя бы относительно стабильное общество. Впрочем, российские 
разработчики постапокалиптике уделяют достаточно мало внимания, 
хотя встречаются и исключения. Одним из таких исключений как раз и 


является Ех Масла. 


Ех МаснНтпа — несколько необычная 
асНоп/АРС, созданная командой 
Тагоет Сатез. Необычна она тем, 
что в качестве базы для сражений 
выступает не человеческое (эль- 
фийское, орочье и т.д.) тело, а кузов 
грузовика. Именно грузовики раз- 
личных типов и являются центром 
вселенной проекта, они колесят по 
дорогам, встречаются и сражаются 
друг с другом, перевозят грузы. Иг- 
рок же — "всего лишь" водитель, ко- 
торый управляет своим железным 
конем и идет к победе и славе наци- 
онального героя (или, наоборот, ве- 
личайшего негодяя) при помощи 
машины. Но о кузовах, колесах и ка- 
бинах мы поговорим чуть позже, по- 
ка же давайте немного о грустном. 
Или о том, как мир дошел до жизни 
такой. 

Если вкратце, то предыстория вы- 
глядит примерно так. Когда-то давно 
(с летоисчислением в мире Ех 
МасНпа как-то не очень) на террито- 
рии одной ближневосточной страны 
совершил вынужденную посадку не- 
опознанный летающий объект, в про- 
сторечии — “летающая тарелка". 
Правительства ведущих государств 
мира, обеспокоенные возможностью 
попадания секретных технологий 
пришельцев в руки "проповедников 
государственного терроризма” по- 
пытались захватить НЛО в свои руки. 
Нуа дальше — по аналогии с Тпе Гай: 
1а$'Оауз огСая. Некая странная суб- 
станция стала распространяться по 
планете, убивая все живое. Выжить, в 
конце концов, удалось только людям 
и растениям. Причем, Вото зарепз- 
ам для этого пришлось обзавестись 
специальными масками (эти маски 
мы будем наблюдать на лицах всех 
персонажей в течение игры). Правда, 
способ спасения от заразы (офици- 
ально объявленной газом без цвета, 
вкуса и запаха) был найден слишком 
поздно, когда подавляющая часть на- 
селения уже прекратила свое сущес- 
твование, загромоздив трупами Зем- 
лю. Оставшееся население ютится в 
небольших хорошо охраняемых го- 
родках или же сбивается в банды, 
терроризируя местное население. 

Наш герой — молодой человек, ко- 
торому пришло время отправляться 
во взрослую жизнь. Но не успел он 
съездить выполнить парочку поруче- 
ний, как жизнь стала рушиться. Род- 
ная деревня сожжена неизвестными, 
отец пропал (вероятно, убит), вер- 
нуться некуда и единственный остав- 
шийсяу парня друг — старенькийгру- 
зовик. В такой ситуации кто-нибудь 
малодушный, скорее всего, покончил 
бы с собой или перешел в разряд 
особ без определенного места жи- 
тельства. Но наш герой не промах — 
он, горя желанием мести, начинает 
нелегкий путь в светлое будущее. Ко- 


нечно же, не без помощи геймера, 
сидящего "по ту сторону экрана". 

Если вы обратили внимание на 
шапку обзора, то, наверняка, увиде- 
ли, что в графе "Похожесть" стоит не 
понаслышке знакомая геймерам 
старшего поколения Ее. Как это ни 
странно, но Ех Масла действитель- 
но в чем-то на нее похожа. Нашим 
глазам предстанет несколько от- 
дельных карт, разбросанных по про- 
сторам старушки-Европы, изменив- 
шейся внешне очень и очень сильно. 
На каждой карте обычно есть не- 
сколько поселений, атакже заправки 
(специальный тип поселений, кото- 
рые предназначеныдля обеспечения 
автомобилей топливом и услугами 
механиков-ремонтников). Игрок пе- 
ремещается между городами, сра- 
жаясь с бандитами, перевозя грузы и 
выполняя квесты. Конечно, размеры 
мира не так уж и велики, по сравне- 
нию с космосом Ейе, но вполне до- 
статочны для того, чтобы отнять у вас 
пяток-другой вечеров. Но главное, 
пожалуй, состоит в том, что разра- 
ботчики не пошли на поводу у тради- 
ций, и не стали вводить систему ха- 
рактеристик и навыков игрока, огра- 
ничившись возможностью “прокач- 
ки" машины. Это, да еще свобода в 
выборе своих дальнейших действий 
(никто вас не заставляет идти строго 
по сюжету) роднит Ех Масйта с "Эли- 
той" больше всего. 

Ксожалению, сюжет все же принес 
с собой определенные ограничения. 
К примеру, попасть на другие карты 
можно только после прохождения 
ключевых сюжетных точек (и это — 
явный недостаток проекта). При по- 
пытке же сделать это заранее герой 
просто откажется куда-нибудь от- 
правляться. Да, не все в мире совер- 
шенно... С другой стороны, выпол- 


нять сюжетные квесты имеет смысл 
хотя бы ради того, чтобы узнать, ка- 
кую еще пакость подготовили ребята 
из Тагает Сатез нашему герою, и 
что ждетгеймера за воротами на сле- 
дующую карту. Радует, кстати, что 
разработчики решили не ограничи- 
ваться строгой линейностью и пред- 
оставляют нам выбор в нескольких 
моментах, что может повлечь за со- 
бой развилку и изменение истории 
будущего. Даи концовка игрока ждет 
не одна, так что как минимум дважды 
вы можете пройти игру разными спо- 
собами. На этом, пожалуй, рассказ о 
сюжете остановлю, чтобы не лишать 
вас заслуженной порции удовольст- 
вия. Лучше давайте вернемся к глав- 
ному — грузовикам, деталям и про- 
чим оружиям. 

Итак, одновременно у нас может 
быть только один грузовик. Всего их 
не так уж и много по количеству. На- 
чинаем мы со скромного Вэна — "ра- 
бочей лошадки" всех фермерскиххо- 
зяйств. Потом можно будет пере- 
сестьначто-то’‘более приличное, чуть 
позже появится "БелАЗ" (внешне до- 
статочно слабо напоминающий ре- 
альный прототип), ну а под конец 
(увы, слишком поздно, чтобы сполна 
насладиться отличной машиной) в иг- 
рувойдет "Миротворец", лучше кото- 
рого, пожалуй, ничего нет. 

Каждый автомобиль состоит из 
двух основных частей — кабины и ку- 
зова. Когда вы приобретаете его в 
магазине (то бишь, в одном из посе- 
лений), то получаете стандартный 
комплект поставки. Далыне можно 
заняться улучшениями, модернизи- 
руя обе составляющие машины. 
Причем, чтобы добиться максималь- 
ной эффективности, порой прихо- 
дится немало поколесить по дорогам 
мира, хорошие кузова на дороге не 


валяются. У машины есть ряд пара- 
метров (которые как раз и зависят от 
двухсоставляющих), втомчисле ско- 
рость, мощность двигателя, грузо- 
подъемность, бронирование и про- 
чее. Накузов и кабину можно ставить 
разнообразные типы вооружения 
(какие — также зависит от выбран- 
ной конфигурации, к счастью, до оп- 
латы денег за покупку нам дают оце- 
нить достоинства и недостатки новой 
составляющей автомобиля). Короче 
говоря, старайтесь модернизиро- 
вать машину как можно быстрее — 
это того стоит. 

Конечно, ездить по дорогам сов- 
сем без оружия — не слишком раз- 
умный ход. Бандиты и пираты всех 
мастей и рангов не дремлют, так и 
видя в своих мечтах ваш грузовик в 
качестве груды обломков и разбро- 
санных вокруг контейнеров с това- 
ром. Поэтому оружие нам обязатель- 
но понадобится. 

Здесь придется сделать маленькое 
лирическое отступление и погово- 
рить о системе балансировки врагов 
в Ех Масбта. Разработчикам, из-за 
отсутствия уровня у героя, пришлось 
пойти нанесколько неожиданный шаг 
иввести балансировку мощи врагов в 
зависимости от оружия, установлен- 
ного на вашей машине, а также в 
меньшей степени от "крутости" ма- 
шины. Поэтому категорически не ре- 
комендуется выходить на улицу со 
слабенькой машиной и мощными 
пушками, можно наткнуться за углом 
на таких соперников, что на ремонт 
потом уйдут все оставшиеся деньги. 
Лучше всего вначале максимально 
улучшать сам автомобиль, и только 
потом кардинально менять вооруже- 
ние. С другой стороны, наградазаза- 
дания также зависит от прокачаннос- 
ти вашей машины, так что в какой-то 


момент, когда вы чувствуете себя до- 
статочно сильным, можно попробо- 
вать рискнуть и обзавестись каким- 
нибудь "Молотом Тора” или “Оди- 
ном". 

Вооружение делится натри катего- 
рии: огнестрельное, артиллерийское 
и энергетическое. Посоветовать ка- 
кой-то один вид сложно — все зави- 
ситотвашихсобственных предлочте- 
ний. Так, любителям наносить сразу 
помногу повреждений стоит попро- 
бовать энергетические или артилле- 
рийские образцы. А поклонникам 
стрельбы огромным количеством 
снарядов в единицу времени реко- 
мендуются огнестрельные виды. Со- 
четаний, на самом деле, может быть 
масса, но, думаю, вы разберетесь в 
них и без меня. Единственное, хочу 
обратить ваше внимание натот факт, 
что более дорогая "пушка" не всегда 
лучше дешевой, как показала практи- 
ка. Где-то в программном коде вкра- 
лась ошибка, и иногда стоимость 
оружия оценивается неправильно — 
так что внимательно читайте характе- 
ристики. 

Кроме оружия можно приобретать 
улучшения для своего грузовика (но, 
как и для всяких там пулеметов, под 
снаряжение нужны специальные сло- 
ты в кузове или кабине). Улучшения 
скорости и мощности, скорострель- 
ности и огневой мощи, миноукладчи- 
ки и прочие забавные штуки к вашим 
услугам. Выбор богатый, при этом на 
поздних стадиях игры можно будет 
найти замечательные образцы, улуч- 
шающие сразу несколько характери- 
стик машины. Ищите — и обязатель- 
но обрящете. 

Откудаже берутся деньги вмиреЕх 
МасНпа? Ведь безкровно заработан- 
ных не будет ни новых автомобилей, 
ни оружия, ни снаряжения. Все про- 
сто — есть ровно три способа зара- 
ботка. Первый, с которым вы обяза- 
тельно столкнетесь, — сражения с 
бандитами и продажа оставшихся от 
них товаров, "пушек" и прочих пред- 
метов в городах. Как ни крути, это од- 
но из самых прибыльных занятий — 
бандитов хватит на всех, они регуляр- 
но восстанавливаются в определен- 
ных точках. Иногда, правда, их коли- 
чество даже раздражает, бывает, 
объема кузова не хватает даже, что- 
бы сдать половину ценного товара. А 
несобранные контейнеры имеют 
свойство через какое-то время про- 
падать. Впрочем, жаловаться грех, на 
пиратах можно очень неплохо зара- 
ботать, если знать, где их основные 
гнездовья. 

Второй способ — торговля. Дело 
это достаточно прибыльное (особен- 
но на поздних этапах), хотя и уступает 
по количеству приносимых денег охо- 
те на бандитов. Главная проблема в 
том, что для торговли желательно со- 
четание двух факторов — большого 
объема кузова (иначе доход будет не 
слишком впечатляющим) и скорост- 
ного автомобиля, чтобы уйти от пого- 
ни (все равно собирать груз с "тру- 
пов” будет некуда). Для этого машину 
надо прокачивать в определенном 
направлении, и не каждый захочет 
этим заняться, предпочитая более 


“легкий” хлеб. Но попробовать, хотя 
бы иногда, стоит. Особенно, когда 
два города с большой разбежкой цен 
на товары находятся на одной карте, 
что позволит окупить поездку в крат- 
чайшие сроки. 

Наконец, последний способ — вы- 
полнение квестов. Их три основных 
вида (не считая сюжетных). Это поч- 
товые квесты, заказы на убийство и 
охотничьи. Последние в сочетании с 
первым типом заработка приносят 
просто ошеломляющие суммы. Горо- 
да всего лишь просят вас за несколь- 
ко минут убить как можно больше 
бандитов, платя за каждого сколько- 
то денег. Чем больше вы настреляете 
асоциальных элементов, тем толще 
станет ваш кошелек. Такие квесты 
берите не задумываясь, прибыль бу- 
дет высокой, а хлопоты — минималь- 
ными (главное, запомните, где искать 
пиратов). Что касается квестов ос- 
тальных типов — здесь многое зави- 
сит от награды. Если она мизерная, 
то, может, ине стоиттерять свое вре- 
мя, ведь такого понятия, как опыт, в 
игре просто не существует. 

Ех Масйта отличается, помимо 
всего прочего, интересным миром. 
История регионов Европы пошла по- 
разному — и об этом вы обязательно 
узнаете в процессе прохождения. 
Где-то жизнь застыла на уровне пат- 
риархального общества, где-то на- 
оборот, ринулась вперед, а кое-где 
привела к столкновению враждую- 
щих группировок. Периодически вам 
будут предлагать сделать свой выбор 
даже в несюжетных местах. И только 
от игрока иногда зависит — на чью 
сторону стать, и кому помочь. До- 
бавьте к этому большое количество 
пасхалок и приколов, приплюсуйте 
независимую от игрока жизнь самого 
мира, пусть даже находящуюся в за- 
чаточном состоянии, и вы получите 
отличное место для проведения сле- 
дующих выходных. 

Что касается графики, то она вы- 
глядит отлично. Вот только у движка 
есть огромный недостаток — после 
нескольких часов непрерывной игры 
и переходов между локациями Ех 
Масйта начинает подтормаживать, 
и, постепенно, создает своп-файл ог- 
ромных размеров, вынуждая нас вы- 
ходить и заходить заново. Явный не- 


достаток, который, возможно, будет. 


устранен патчем. Ну а музыка и звуки 
оказались на высоте — одна измело- 
дий так засела у меня в голове, что не 
меньше недели отказывалась оттуда 
вылезать. 

Что ж, Тагдегт Сатез подтвержда- 
ет, что успех ее предыдущих проек- 
тов (серия “Магия войны") не был 
случаен. В этой команде сидят насто- 
ящие профессионалы, способные 
найти чувствительные струнки в душе 
игрока и зацепить их. Это одна изне- 
многих игр, вызывающих желание 
повторного прохождения, и, ужесамо 
по себе, подобный факт наводит на 
размышления. К недостаткам же Ех 
МасНпа можно причислить тормоз- 
нутый движок и отдельные недора- 
ботки в игровой модели. Плюс, по- 
моему, игра слишком коротка. По 
крайней мере, я бы не отказался ис- 
колесить ещештуксемь-восемь карт, 
по минимуму. Впрочем, разработчи- 

° ки грозятся удовлетворить желания 
фанатов выпуском дополнения. 
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Ех МасИта — отличная игра для тех, 
кто любитяростные схватки и нетре- 
бует от игры с участием автомоби- 
лей симуляторного движка. Торгов- 
ля и сражения, интересные сюжет- 
ные квесты и проработанный мир — 
основные козыри на руках у разра- 
ботчиков. 
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Давным-давно в плоском и почти лишенном красоккомпьютерном мире 
появилась аркадно-деструктивные ТапК$! На незамысловатых локациях 
располагался танковый взвод, который, используя весь доступный ар- 
сенал (ракетные, кумулятивные, тектонические, ядерные снаряды), 
сводил свои и чужие счеты с жизнью. Игра вроде и понравилась игро- 
кам, но не хватало какого-то колорита. Вопроса "А где взять?" вте золо- 
тые времена разработчики не задавали. Просто присели и рассмотрели 
ту идею, что в буквальном смысле ползала под ногами. Так появились 
М/опт$. Поначалу трехмерные в мультиках и двухмерные на поле боя, 
червяки со временем технологически выросли и продолжают свои раз- 
борки в полном и симпатичном ЗБ. Этирозовые, добродушные идруже- 


любные создания продолжают учить игроков взаимовыручке, отзывчи-. 


вости и доброте, а способствуют этому не только старые методы убеж- 
дения вроде напалма, ракетного удара, динамитных шашек, мин, бей- 
сбольных бит и святых гранат, но и новинки вроде молота, отравленных 
стрел, надувного ливерпульца, камикадзе на ракете. Окончательный 
выбор ограничивается только вашей фантазией. 


Тотальная война давно отгремела, и 
червяки отправились учиться. Наби- 
раться новых знаний им помогает 
профессор Ворминкл, который не 
только курирует непослушных сту- 


дентов, но и занимается весьма ин- 


тересными темпоральными иссле- 
дованиями. Только вот конкуренты 
опережают этого светоча науки, и он 
решается на небольшой промыш- 
ленный шпионаж, а помогать ему бу- 
дуг сгуденты, ранее прославившие- 
ся как опытные диверсанты и потом- 
ственные разрушители. В ходе опе- 
рации выясняется, что машина вре- 
мени фактически закончена и можно 
отправляться в любую интересую- 
щую нас эпоху. Как вы думаете, что 
за период истории популярен у коль- 
чатых воинов? Конечно средневеко- 
вье! Где же еще можно было, при- 
крываясьдевизами, сводом правили 
благородными намерениями, безна- 
казанно хулиганить и дебоширить?! 
Не успели студенты вместе с про- 
фессором осмотреть местные до- 
стопримечательности, как пожало- 
вал комитет по встрече, который, не 
долго думая, гостей разогнал, а чу- 
до-машину разобрал натрофеи-зап- 
части. Но мы же диверсанты — что 
нам стоит малыми силами взять 
средневековый замок или разорить 
логово волшебника. Кстати, на этом 
беды не закончились — утемпораль- 
ного агрегата осталось совсем не- 


много топлива (известного драгме- 
талла), фактически только на один 
прыжоквперед — вовремена Дикого 
Запада. Вот уж действительно время 
— деньги. Затем червяки еще слета- 
ли в Персию, а оттуда прямиком в 
Юрский период. Вот такая незамыс- 
ловатая, но интересная кампания. 


Вот и дождались фанаты игры ма- 
ленького оружейного заводика, на 
котором из заготовок можно сварга- 
нить и пристрелять миниатюрные 
армагеддонны, уровень опасности и 
урона которых ограничены только 
соображениями безопасности для 
нашего червя. Достаточно любопыт- 
но наблюдать реакцию других игро- 
ков во время мультиплейера, когда 
наш червячок достает из кармана 
нечто, родственное по внешнему ви- 
ду мясорубке, а по ударной мощнос- 
ти — всему арсеналу вместе взято- 
му. Никто ведь не говорил, что "биг 
бадабум"” запрещен червячьей Же- 
невской конвенцией. 

Впрочем, и без буйства фантазии 
игроков появились весьма любопыт- 
ные новинки, для каждой категории 
вооружения. Во время кампании 
червяки на собственной шкуре по- 
чувствуют действие ядовитых стрел 
(или более современного аналога — 
газовой гранаты) и молота — весьма 
слабой замене любимому двуручно- 
му топору. "Надувной ливерпулец“ 
разнообразит будни любителей 


“шагающих бомб" (как вечно шамка- 
ющая старушка или стадо коров). 
"Бычий Блиц" и огромная каменная 
статуя ослика дополнили коллекцию 
воздушных бомбардировок, а ками- 
кадзе теперь сам рулит огромной 
ракетой. От ММопт$ Еой$ нам доста- 
лась стационарная автоматическая 
пушка, реагирующая на малейшее 
движение. Веревка с гарпуном “на- 
училась" подтягивать и толкать 


предметы. Появился и аналог не-. 


большого бомбоубежища в виде на- 
дувных пузырей, которые произво- 
дит соответствующий агрегат. 

Но, как и всегда это было, не все 
на поле боя зависит от нашего арсе- 
нала, решающие факторы — это и 
наше умение ориентироваться в 
оперативной обстановке, правиль- 
ный угол прицела, дальность и мет- 
кость броска гранаты, а также неко- 
торые форс-мажорные обстоятель- 
ства — ветер и вода, отнюдь не всег- 
да будут нашими союзниками. 


Набранные-выигранные монетки (в 
том числе за найденные драгоцен- 
ные камни) тратятся в магазине на 
приобретение мелодий, украшений, 
оружия, карт, новых режимов игры. 
Маньякам и хладнокровным убий- 
цам не помешает заглянуть в тро- 
фейную комнату, где аккуратно на 
полочках стоят кубки, полученные за 
идеально-оптимальное использова- 
ние оружия на поле боя. "Однорукий 
бандит” — это наш генератор слу- 


чайных условий следующего боя. В 
его силах изменить притяжение, 
здоровье, боезапас и наносимый 
урон. 

Создание новой команды стало 
походить на формирование сим-се- 
мьи, а сами червяки стали настоя- 
щими модниками — сразу или после 
соответствующей покупки в магази- 
не им доступны солнцезащитные оч- 
ки, прически, усы и бороды, шляпы, 
шлемы, перчатки, татуировки — все 
в нескольких вариантах, всех разме- 
ров и цветов. В том числе есть и эк- 
зотичные прибамбасы — можно сти- 
лизовать свою команду под терми- 
натора или чудовище Франкенштей- 
на. Соответственно гламурной моде 
стало и поведение червяков на поле 
боя. Не удивляйтесь мимике и гэгам, 
которые вы увидите в перекрестье 
прицела. Чужой червяк мало того, 
что стыдливо отвернется или в ужа- 
се закроется лапками, так еще и ука- 
жет на более подходящую, по его 
мнению, цель — рядом стоящего то- 
варища. 


РАДОСТИ О <<фавица $ 


Еще в прошлых играх червяки научи- 
лись разговаривать с разными инто- 
нациями, а теперь звуковой ряд не- 
много обогатился в соответствии с 
сюжетом: от наглого говора ковбо- 
ев, непонятного урчания пещерных 
людей и заискивающих интонаций 
персидского вора, до гордых рыцар- 
ских кличей и загадочных магичес- 
ких заклинаний. Саундтрек никоим 
образом не мешает игровому про- 
цессу. Так, мурлыкает что-то нена- 
вязчивое без крикливых рекламных 
джинглов, и хватит. 

После угловатых \Моптт$ ЗО и 
М/отт$ Рой$ плавные линии, улуч- 
шенная детализация и упругие поли- 
гоны выглядят небольшим подар- 
ком. Серьезно, некоторые участки 
карты напоминают водяной матрас 
или слабо натянутый батут. Игровая 
камера прекратила истерику и взяла 
себя в руки, правда, только до нача- 
ла полетов. 

Как и во всех играх серии, каждый 
уровень неповторим и неподража- 
ем, а его элементы ярки и узнавае- 
мы. Кочки, кости, стены, ямы — все 
декорации виртуальных полигонов 
давно подготовлены заботливыми 
разработчиками к уничтожению. Не 
обделили локации и элементами ин- 
терактивности вроде порталов мо- 
ментального перемещения. Для иг- 
роков-пацифистов, буде такие за- 
явятся в игру, специально расстав- 
лены бочки с тротилом и ядовитым 
газом, а также россыпи мин — мол, 
не хочешь такую красоту уничтожать 
— не надо. Только все равно малю- 
сенький осколочек или докатившая- 
ся взрывная волна сдетонирует так, 
что камня на камне не останется. Вот 
только от локаций лично я ожидал 
большего: ну, доколе червяки будут 
мутузить себе подобных одним и 
тем же оружием. Вот рыцаря на коне 
завалить, дракону или динозавру ге- 
ноцид устроить, да еще используя 
оружие, приспособления и магию 
конкретной эпохи, а то все гранато- 
мет да святая граната. Хотя кое-ка- 
кое нововведение обнаружено: в 5 
миссии (точной копии на сцену из 
первого фильма кинотрилогии "На- 
задвбудущее”), если взо- 

рвать машину, на месте 
автомобили останутся 
’ огненные отпечатки шин. 


} 


есмотря на более-менее приемле- 
мую кампанию, основой игры был и 
остается мультиплейер. Похоже, 
разработчики и сами в курсе силь- 
ных сторон своего дитяти, иначе 
сложно объяснить незначительные 
изменения в арсенале червяков, 
практически не затрагивающих иг- 
ровой баланс. Четырем командам 
игроков, связавшимся между собой, 
предстоят разборки всего на 20 кар- 
тах. Мало? Ну, с генератором слу- 
чайных карт, редактором стилей иг- 
рыи фабрики вооружений, пока хва- 
тает. Позже дождемся творений фа- 
натов и скорейший аддон, в выходе 
которого можно не сомневаться — 
других игр в Теат 17 делать все рав- 
но не умеют. 


= 
ИЕ 


с еы Фо 


Улучшенная версия трехмерного 
движка и спецэффектов, настоящая 
— логичная и веселая — сюжетная 
кампания; из минусов: небольшое 
количество карт, новинок в области 
вооружений, незыблемость гейм- 
плея, впрочем, от М/огт$ мы скорее 
ожидаем возможности "“пошалить”, 
ане революционных идей. 

- ь не 


Кгемие: 


Диск предоставлен 

сетью магазинов 

“Лучшие игры для компьютера" 
на рынке "Динамо" 
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Зритег Сей 3: спа0$ Шеогу 


Жанр: Зеа!Ш-асйоп 

Разработчик: ШЫзой Мопнеа/ 
Цой Аппезу 

Локализатор: МиСТ ленд — ЮГ 
Издатель в странах СНГ: СН /Рус- 
собит-М 

Дата выхода локализации: уже в 
продаже 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО 
Похожие игры: 
Эрйщег Се! 
Минимальные требо- 
вания: Репйит 4/ 
А Юп ХР 1.5 ГГц, 
256 Мб памяти, ЗО-ус- 
коритель с 64 Мб па- 
мяти (Р5 1.1), 4Гб на 
винчестере 
Рекомендуемые 
требования: Реп- 
вит З/АНОп ХР 2 
Гц, 512 Мб памя- 
ти, ЗОЭ-ускоритель со 128 Мб памяти 
(Р$ 3.0), 4 Гб на винчестере 


серия 


Пожалуй, у каждой игровой кон- 
соли есть свой символ. Усатый 
водопроводчик Майо в продуктах 
компании Мищепао, колючий 
Зопюс, мгновенно ассоциируемый 
с $еда — это не просто игровые 
персонажи, при их упоминание в 
голове каждого игрока всплывает 
целая эпоха игростроения. На за- 
кате своего существования плат- 
форма ХБох снова недвусмыс- 
ленно заявляет: у нас, де, тоже, 
каку людей, все честь по чести. И 
я не побоюсь ошибиться, назвав 
символом “секретного ящика” 
мистера Сэма Фишера (будь у 
СстеГа из Наю черный костюм и 
стильная зеленая “шляпка” — 
этоттезис, конечно, был бы спор- 
ным, а так...). В третий (и в по- 
следний — для ХБох`а первого 
разлива) раз явился он на наши 
экраны, чтобы наглядно проде- 
монстрировать занятную истину: 
спец-агенты — они как коньяк, с 
годами только крепчают. 

Стараниями — локализаторов 
(подробней читайте в рубрике 
"новинки локализаций") времени 
заготовить транспаранты “Мы 
снова рады видеть тебя, Сэм!!!" 
должно было хватить всем. Нучто 
ж, встречаем. 


Встречаем по одежке 


С беспрестанным развитием графи- 
ческих технологий (и покупкой новой 
видеокарты, ага;) все чаще ловлю се- 
бя на мысли, что прописная истина 
"графика в играх — не главное” нате- 
кущий момент уже одной ногой в мо- 
гиле. Как знать, может к тому момен- 
ту, когда почтенный читатель будет 
вдыхать запах свежих типографских 
чернил, приверженцы ПЫесй по все- 
мумиру будут справлять по болезной 
истине поминки. Прогресс, идущий 
семимильными шагами (в прошлом 
году шанхайское отделение ЦЫ он 
просто переступил — судя по графи- 
ческой составляющей $С: Рапаога 
Тогппотом/), не преминул зайти к ста- 
рым знакомым из ЦЫ 508 Моптеа(. 

Начиная с момента первого запус- 
ка и заканчивая финальным роликом, 
не можешь поверить, что одна из са- 
мых графически совершенных РС- 
игр`2005 не только пришла к нам с 
консоли прошлого поколения, так 
еще и базируется на основе преста- 
релого Ипгеа! М/аНаге. 

Перво-наперво в глаза бросается 
сочетание четких текстур и повсеме- 
стного бамп-мэппинга. Это велико- 
лепиеодинаково органично вписыва- 
ет в антуражи горной резиденции на 
японском острове Хоккайдо, техно- 
генные офисы Дисплейс и руины ока- 
завшегося в военном положении Се- 
ула... Старый недостаток в виде низ- 
кой интерактивности изжить так и не 
удалось, но количество и качество пу- 
скай и "приклеенных" деталей окру- 
жения заставляют снятьперед дизай- 
нерами шляпу. 

И если в ОооМЗ преследующая 
главного героя тьма позволяла про- 
екту быть "лишь" технически совер- 


а За В и 


шенным, то в случае с Свао$ Тпеогу 
мы имеем по-настоящему красивую 
игру. Моделям, само собой, тоже до- 
сталось. Но здесь все обстоит уже не 
так радужно. Блестящая кожа всех 
без исключения персонажей застав- 
ляет усомниться в их приверженнос- 
ти правилам личной гигиены, а глаза 
навыкате — так и вовсе в психичес- 
ком состоянии. 

При этом анимация снова на высо- 
те. Четкие, плавные, грациозные дви- 
жения Фишера (с учетом того, что 
повоп-сариге опять не использовал- 
ся!) и его же серьезные-свирепые- 
веселые рожицы время от времени 
приводят в щенячий восторг. Не под- 
качали и всяческие спецэффекты. 
Реалистичная вода, стекающая с кос- 
тюма подконтрольного шпиона под 
проливным дождем, рассеянный 
свет световых шашек, едкий дым со- 
ответствующих гранат, подымаю- 
щийся к потолку пар в японской ку- 
пальне — все эти детали просто-таки 
заставляют забывать о задании и, от- 
ключив жизненно необходимые визо- 
ры, просто пялиться в монитор заво- 
роженными глазами. 

Игра тени и света (а в нашем кон- 
тексте — жизни и смерти) так же не 
вызывает ничего, кроме положитель- 
ных эмоций. Удивлю ли якого-нибудь, 
сказав, что за красоту приходится 
платить, да не абы чем. Творцы из ЧЫ 
на этот раз решили эпатировать поч- 
тенную публику в нашем лице, вклю- 
чив в игру поддержку пиксельных 
шейдеров версий исключительно 1.1 
и 3.0. А это значит, что если вам захо- 
чется высококачественных мягких те- 
ней, красивой воды и НОВН-освеще- 
ния, то путьу вас всего один, аименно 
— в магазин за новой видеокартой. 
Понятно, что этот шаг был сделан на- 
встречу игрокам с устаревшими сис- 
темами, но его оправданность — под, 
огромным вопросом. Ведь обладате- 
ли видеокарт МХ-класса поиграть все 
равно не смогут, нуавладельцы "джи- 
форсов" пятого поколения/“радео- 
нов” Эххх серии едва ли будут рады 
видеть невзрачную картинку при не- 
плохих аппаратных возможностях. 


Теория хаоса 


Предположу, что многие нечитывали 
творений камрада Клэнси. Поэтому 


введу в краткий курс дела. Человек, 
чье имя мы с завидным постоян- 
ством видим перед названиями игр 
серий Натбом/ Эх, СВо${ Весоп и 
ЗЭритег Сей, в нашей с вами индуст- 
рии вообще случайный, хотя многие 
“непросвещенные” свято верят, что 
значимость его близится к персоне 
Сида Мейера. На самом же деле 
Клэнси — автор ширпотребных шпи- 
онских боевиков, в основе которых — 
маразматичные сюжеты "о доблест- 
ных американских спецподразделе- 
ниях и злых иванах из сами-знаете- 
какой-страны". Сюжеты игр, выходя- 
щихподбрендом Тот Сапсу`$, ство- 
рениями вышеозначенного товари- 
ща, слава богу, имеют мало общего. 

Итак, 2007 год. Северная Корея 
находится на грани войны со своим 
южным соседом. В случае войны 
Южную Корею поддержат Япония и 
США, а на стороне КР выступит Ки- 
тай, поэтому локальный конфликт, 
случись ему разразиться, имеет все 
шансы перерасти в Третью Миро- 
вую. Пока дипломаты всех пяти 
стран пытаются прийти к консенсу- 
су, стерритории СК выпускается ра- 
кета, которая безособых трудностей 
потопляет основное боевое судно 
США в Желтом море, крейсер Уолш. 
А происходит это по одной простой, 
но очень весомой причине — непо- 
средственно перед атакой вся элек- 
троника на корабле "умерла", вслед- 
ствие чего суперсовременный бое- 
вой корабль остался совершенно 
беззащитным. 

Незадолго до вышеозначенных со- 
бытий панамскими революционера- 
ми (борцами за свободу "по идее", и 
обычными террористами "по жизни") 
похищается некто Уго Лассерлдо, раз- 
работчик суперсекретных военных 
кодов Масса, полезность которых 
для "борцов за свободу" под, боль- 
шим сомнением. Само собой, Фи- 
шер забрасывается на Панаму для 
выяснения мотивов похищения. Ауж 
следы его ведут непосредственно к 
уничтоженному крейсеру... 

Сюжет Сваоз ТПеогу благополучно 
отошел от набившей оскомину схе- 
мы "убей в конце игры злого дядьку, 
которого тебе показали в начале". 
Персона главного злодея раскрыва- 
ется лишь в финальной миссии. А до 
этого момента придется изрядно по- 


`\_ скаягруппа?" и циничные приказания 


возиться стеми самыми революцио- 
нерами, столкнуться с национальной 
гвардией родной страны, половить 
“ведьм” в собственных рядах, сра- 
зиться с северокорейской армией и 
японскими спецподразделениями... 
Пускай историей Ме! Сеаг Зойа (он 
вообще ближе к бразильским сериа- 
лам, чем к стэлс-экшенам), с кото- 
рым приверженцы Р$2 не устают 
сравнивать Эри\ег Сей, здесь и не 
пахнет, но сюжет стал по-настояще- 


му интересным и непредсказу- 
емым, чего так не хватало пре- 
дыдущим частям серии. 

Подача сюжета — отдельный 
разговор. О текущих событиях 
повествуется в уже привычных 
видеороликах между миссиями, 
все нюансы выясняются у специ- 
алистов на базе: появилась воз- 

можность поговорить с нашим на- 

чальником Ламбертом, хакершей 

Гримсдотер и оружейником Реддин- 

гом непосредственно перед отправ- 

лением на задание. Ну и во время 
миссий едкий юмор и обоюдные 

“подколки" в диалогахсГрим (" — Вот 

что значат технологии \М-Н, Сэм. — 

Мне этого не понять, Грим, я из поко- 
‚ ления Н-А. — Это что, такая китай- 


\ Ламберта ("Ты спас одного пилота, 
Сэм, хотяя тебе этого не приказывал. 
Ну зачем тебе второй? Выполняй за- 
дание!!") не дадут соскучиться и за- 
грустить. Нуи фраза Фишера "В сле- 
дующий раз вы пойдете на задание, а 
безумные планы, сидя на базе, буду 


—_ придумывать я” является достойным 


налом достойной игры. 


МеаНН-Зпооег , 


Основная черта (ну, кроме разнооб- 
разия интерьеров;) всех 11 карт тре- 
тьей части — это возможность про- 
ходить их разными путями. Нет, обе- 
щанная разработчиками нелиней- 
ность, каки прежде, отсутствует, нои 
количество путей прохождения нако- 
нец-то сдвинулось с мертвой отмет- 
ки "1". Кого убить, а кого оставить в 
живых, пойти напрямую, пролезть по 
вентиляции или "подполью", проник- 


нуть в здание через входную дверь, 
окно или крышу — выбор теперь 
только и только завами, иесливпре- 
дыдущих играх серии он был, ска- 


жем мягко, фантомным (т.е. даже 
будь налицо п путей прохождения 
конкретной локации — на деле пра- 
вильным являлся всего один, самый 
очевидный, а остальные же были бу- 
тафорией), то теперь все найденные 
вами варианты можно смело опро- 
бовать в деле, не боясь уткнуться в 
невидимую стену. 

Количество поднятых тревог влия- 
ет теперь лишь на финальный рей- 
тинг (напомню, что раньше после 
трех, а на некоторых картах — сразу 
после первой выполнение миссии 
сворачивалось) да на озлобленность 
противников (ну и Ламберта, само 
собой) по отношению к вам. 

Вообще, в СПао$ Тпеогу просле- 
живается м-м-м... нет, не деграда- 
ция, но упрощение во всем. Напри- 
мер, гоняться за глазными яблоками 
конкретных противников больше нет 
смысла — теперь абсолютно любая 
электронная система, будь то ска- 
нер, компьютер или кодовый замок, 
в считанные секунды взламывается. 
Аналогичная ситуация и с запертыми 
дверями — можно не тратить время 
на возню с отмычками, а просто вы- 
ломать их появившемся в нашем ар- 
сенале десантным ножом. И ладно 
бы в этом былахоть какая-то необхо- 
димость — так нет же, подобное но- 
вовведение присутствует исключи- 
тельно для ускорения прохождения. 

С системой боя — такие же пиро- 
ги. Теперь нет ровным счетом ника- 
кой необходимости, нервозно ози- 
раясь по сторонам, подкрадываться 
со спины к противнику для того, что- 
бы вырубить его локтем: подойдете 
вы с фронта, или с тыла — после на- 
жатия левой или правой кнопки мы- 
ши Сэм легким и непринужденным 
движением зарежет/вырубит любо- 
го супостата. 

Не успеваете добежать до против- 
ника? Не беда, фирма припасла спе- 
циально для вас снайперскую вин- 
товку и дробовик ($6!). Единствен- 
ный сдерживающий фактор не уст- 
роить бойню — это личная мотива- 
ция. Потому как даже обстоятельст- 
ва способствуют — убивать запре- 
щено лишь на паре карт. То, что мог- 
ло присниться адепту тайного учения 
ЗеаНН лишь в страшном сне, в 
Эри\щег Се! 3 стало суровой реально- 
стью: на скрытность можно забить, 
проходя уровни победным маршем и 
оставляя за собой горы трупов, чему 
даже максимальный уровень слож- 
ности не помеха. 


Даже два новых акробатических 
приема — и те направлены непо- 
средственно на устранение против- 
ника: это описанный в гайде по 
\Мегзиз сплит-граб (повисаем на пе- 
рилах и перекидываем через них 
проходящих мимо противников} и 
возможность ломать шею врагу, по- 
виснув натрубе. Но, знаете, оба спо- 
соба убиения — сплошное позер- 
ство. Если уж собрались убивать, то 
дробовик вам в этом поможет куда 
сильнее. Впрочем, про "правильных" 
игроков тоже не забыли. Выберите 
скрытный стиль — и вас ждет много 
уморительных диалогов, похвала от 
начальства и высокий рейтинг по 
прохождении. Поверьте, амплуатех- 
ногенного ниндзя принесет вам 10 
часов ни с чем несравнимого удо- 
ВОЛЬСТВИЯ. 


Три в одном 


По большому счету, цифра после на- 
звания Эри\жег Се! означает количес- 
тво игр, ждущих вас в одной короб- 
ке;). Так, в Рапдога Тоглоггом/ можно 
было увидеть две абсолютно разные 
игры, а именно, неказистый сингл и 
оригинальнейшую мультиплейерную 
забаву \Мегзиз. О Мегзи`е, который с 
небольшими изменениями переко- 
чевал в третью часть, можно подроб- 
но прочитать в октябрьском номере 
ВР за 2005-Й год. А новинкой на этот 
раз стал мультиплейерный режим 
Соор. Нам дается полдесятка абсо- 
лютно новых(!) карт, целиком и пол- 
ностью оборудованных для совмест- 
ного прохождения двумя игроками. 
Необходимость в синхронном взло- 
ме замков, постоянной взаимопомо- 
щиитимплее, даже совместные ком- 
бо-атаки прилагаются. Помножьте 
обещанное в предыдущем пункте не- 
сравнимое удовольствие на 2 — ивы 
поймете, что же такое Соор. 

Стбит, правда, отметить, что на 
момент выхода версии 1.00 о каком 
бы то ни было удовольствии в прин- 
ципе можно было только мечтать. 
Полнейшая забагованность с одной 
стороны, и лежащие в дауне интер- 
нет-сервера исключали саму воз- 
можность игры. Разумеется, более 
ста мегабайт оперативно выпущен- 
ных патчей исправили положение... 


Провожаем по уму 


Что же мы имеем? Великолепное 
графическое исполнение, прекрас- 
но вписывающиеся в игровой про- 
цесс трип-хоп трэки за авторством 
Амона Тобина, неплохой интригую- 
щий сюжет, наконец, лоск, прису- 
щий только дорогим качественным 
проектам, но представлены они вне- 
много нелепом сочетании с миниму- 
мом новых идей и повальным упро- 
щением старых. И что же в итоге? 
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ЕЕ. 1 Е ЗЕЕ ВЕНЕ 
Почемуне [заслуженная] девятка? Не 
делайте большие глаза и не удивляй- 
тесь, господа читатели. Для того что- 
бы до конца понять, чем обусловлена 
эта оценка, представьте, что под 
громким именем ©14 вышел бы не аб- 
солютно новый проект, а старый-до- 
брый С2 на новом движке. Хит? Вне 
всякого сомнения. Шедевр? Конеч- 
но, нет. Все, что может предоставить 
$С3, мы уже видели два года назад. 
По большому счету, перед нами сво- 
еобразная “работа над ошибками". 
После прохождения воображение ус- 
лужливо подсовывает образ: вся ко- 
манда разработчиков, растянувшись 
в блаженной улыбке, во весь голос 
заявляет: “два года назад мы могли 
сделать еще и вот так". Если бы не 
два шедевральных мультиплейерных 
режима — я, как человек, скушавший 
свору собак на серии Эритег Сей, вы- 
ше семи просто бы не поставил. 


Тгай- 


|| Е Е 
Вашепение 


Разработчик: О/ойа! Шип 
Издатель: ЕА бате$ 

Жанр: ЕР$, опте 

Похожие игры: ВаШейед 1942, 
ИоНепет: Епету Тепйогу, ЗИ/ 
ВаШепот 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 10УО0 

Минимальные требования: 1.7 
СНг, 512 МВ РАМ, 128 МВ УВАМ, 2.3 
СВ Егее Опуе $расе 
Рекомендуемые требования: 2.4 
СНг, 1024 МВ ВАМ, 256 МВ УНАМ; 
2.3 СВ Нее Опуе $расе, 1мете 
Госа!Агеа МЕвмогк 

Издатель в странах СНГ: ЗоИСиБ 
Дата выхода локализованной 
версии: Уже в продаже 


А ккак все начиналось 


Гул вертолетов, скрип гусениц, пу- 
леметные трели, взрывы гранат, за- 
лихватский мат в наушниках. 
ВаНейеНю 2, выплывший из засте- 
нок Оюйа! Шизюп$ в 2005 году, 
стал сладкой приманкой для 
сотен тысяч пользователейи .4 
главным поводом обзавес- 
тись мощным процессором, 
гигабайтами оперативной 
памяти, современным ви- 
деоускорителем и скорост- 
ным доступом в Интернет. 
Лучшая онлайновая игра про- 
шлого года, которая стремилась 
удовлетворить максимально 0б- 
ширную аудиторию. Вождение как 
наземной, так и воздушной техники. 
Выбор одного из нескольких клас- 
сов персонажей с абсолютно раз- 
личными способностями и, соответ- 
ственно, игровым стилем. Возмож- 
ность возложить на свои плечи ко- 
мандирские погоны и в стратегичес- 
ком режиме управлять своей соб- 
ственной небольшой армией. Про- 
двинутая система поощрений и на- 
град. Огромные карты, на которых 
может одновременно сражаться до 
64-х человек. Отличная графика, ре- 
волюционный звук (ВаЩейеа 2 стал 
первой игрой с поддержкой новей- 
ших аудиоускорителей Х-Н от 
Сгеавуе). Немудрено, что менедже- 
ры ЕА радовались как дети, подсчи- 
тывая прибыли, и обрывали телефо- 
ны в офисе ОюйаННизюп$, призывая 
тех поскорее начать работу нададл- 
оном. 

Шлифовать было что. Во-первых, 
несомненно, многочисленные баги, 
которые первоначально, до появле- 
ния первого патча, вызывали дикое 
раздражение. Во-вторых, баланс. 
Несмотря на кажущуюся однотип- 
ность вооружения, американские 
автоматы сильно проигрывало ки- 
тайским калашниковым. Вплоть до 
того, что только разблокированное 
оружие позволяло на равных сра- 
жаться с последним оплотом комму- 
низма на планете. В-третьих, не все 
карты были одинаково хороши. Кра- 
сивы, несомненно. Но больше всего 
пользователей привлекли городские 
перестрелки, чем беготня по полям 
и долам. Вот Зреса! Рогсез с одной 
стороны и должны были заткнуть эти 
дыры, ас другой — подарить кучу но- 
вых возможностей. 


Недолго мучалась старушка 


Менеджеры ЕА уже наловчились вы- 
годнее продавать воздух. На серии 
Тре ит отточили свое мастерство. 
На тех самых малозначащих, по- 
верхностных, бесконечных дополне- 
ниях, что постоянно скармливались 
и скармливаются пользователям. 
Теперь пришла очередь Вавейем 2. 
Эреса! Рогсез стали первой ласточ- 
кой, а на очереди у нас вереница так 
называемых бустер паков (по три но- 
вых карты в каждом). Отнюдьне бес- 
платных. Перед тем, как рассмот- 
реть все то новое, что нам привнес 
предмет обзора, стоит отметить, что 
до этого новые карты не являлись 
предметами купли-продажи в он- 
лайновых шутерах. Пользователи, 
вооружившись ЗОК, сами начитают 
работу над новыми уровнями и вы- 
кладывают их для общего доступа. 


* 


Создаются моды, комьюнити правит 
баланс, разрождаясь про-модами. 
ЕА же наложила вето на $ОК для 
Ваеве< 2, став фактически един- 
ственным поставщиком дополни- 
тельного контента и запретив ис- 
пользование на ранговых серверах 
сторонних разработок. Приятного 
мало. Ведь теперь за горсть малоз- 
начимых виртуальных бонусов при- 
дется платить реальные деньги. Та- 
кая политика огорчает. 


Баги специального назначения 


Поскольку мы имеем дело с игрой из 
серии ВаНейеа, приходится привы- 
кать и к нерасторопности програм- 
мистов Оюйа|Иизюп$. Зреса!Рогсез 
привнесли столько багов, что пер- 
вые покупатели были в массе своей 
расстроены. Некоторые даже эле- 
ментарно не смогли поиграть в адд- 
он, столкнувшись с тем, что игра пе- 
рестала запускаться. Другие обна- 
ружили, что Ва#ейеа 2 стал есть ре- 
сурсы с аппетитом отощавшего ти- 
раннозавра. Провалы в производи- 
тельности на новых картах отнюдьне 
способствуют комфортному. время- 
препровождению. Время загрузки, и 
без того не маленькое, еще больше 
увеличилось. До кучи идут такие 
“приятности”, как лаги, неожидан- 
ные обрывы соединения, ошибки 
рейтинговой системы и пр. Срочно 
выпущенный патч попытался испра- 
вить большинство ошибок, но проб- 
лемы с производительностью и за- 
грузкой остались. 


Я тебя убила из того, что было 


В оригинале воевать приходилось 
трем сторонам: американцам, ара- 
бам и китайцам. В адд-оне, как сле- 
дует из названия, уже можно приме- 
рить шкурки специальных подразде- 
лений, разжевавших и выплюнувших 
не один десяток собак на войне с 
террористами. Британский $А$, 
американские Морские львы (Маму 


ЗеаюЮ),... русский Спецназ. Предуп- 
реждаю сразу, за русских русского- 
ворящим лучше не играть. Над оз- 
вучкой, не щадя живота своего, тру- 
дились эмигранты из бывшего СССР 
без актерского образования. Их 
бормотание с ярко выраженным 
американским акцентом сильно ме- 
шает почувствовать себя настоящим 
непробиваемым русским спецна- 
зовцем, который вместе с товари- 
щами атакует укрепления Среднево- 
сточной Коалиции (Ма@е Еает 
Соайюп). 

Впрочем, отличаются новые сто- 
роны только названием, озвучкой и 
шкурками. В остальном, перед нами 
все те же хорошо знакомые классы 
из ВаМегею 2. За прошедшее время 
их снаряжение дополнилось "кошка- 
ми" (можно залезть на крышу како- 
го-нибудь здания} и растяжками 
{можно перебраться из одного дома 
в другой близстоящий). Штуки бес- 
полезные для такой динамичной иг- 
ры, но побаловать можно. Только ос- 
торожно. Никакая цель не выглядит 
так привлекательно, как подвешен- 
ный на веревочке беспомощный 
противник. Пока он перебирает руч- 
ками, можно даже что-нибудь обид- 
ное написать/прокричать. 

Самым значимым нововведением 
стало появление прибора ночного 
видения, позволяющего погрузиться 
в мир зеленого света на ночных кар- 
тах, слезоточивых гранат, превраща- 
ющих ваших противников в чихаю- 
щих пьяных младенцев, и светошу- 
мовых гранат, с помощью которых 
можно удачно ослепить отряд недру- 
гов. Еще не З\М/АТА, но азарта в игре 
прибавилось. Бежит, скажем, какой- 
нибудь особо опасный террорист к 
танку, а мы ему под ноги гранатку 
слезоточивую. Сами в маске, мы же 
предусмотрительные. Аон обмякает, 
как ежик-наркоман, нетвердыми 
шажками доходит до танка, упирает- 
ся в него лбом и начинает переби- 


рать лапками по земле. Аресто- 
- вать, к сожалению, нельзя, за- 
то можно зарезать. 


Ключевая тачка наша! 


В прозорливости товари- 
щам из Оюйа! Шизюп$ не 
откажешь. Просматривая 
списки серверов, они вдруг 
неожиданно обнаружили, 
что самой большой популяр- 
ностью пользуется одна город- 
ская карта. Решено! Весь адд-он 
будет посвящен исключительно 
урбанистическим ландшафтам с их 
высоченными домами и узкими 
улочками. Теперь и снайперу есть 
где спрятаться, и на проезжающие 
под ногами танки можно взрывчатку 
абсолютно безопасно сбрасывать. А 
медикам можно заныкаться в одной 
из удаленных комнат и втихую опус- 
тошать медикаменты, доводя себя 
до наркотического экстаза. Город 
дает гораздо больший простор для 
фантазии, чем голые равнины. 

Итак, перед нами восемь новых 
карт. Есть ночные, малоинтересные. 
Прибор ночного видения работает 
на быстрозаканчивающихся бата- 
рейках, поэтому в основном прихо- 
дится бегать в кромешной темноте, 
ожидая появления противника на ра- 
даре. Остальные же гораздо более 
играбельные, радующие глаз не 
только серым бетоном, но и проби- 
вающейся кое-где пожухлой трав- 
кой, созданные по примеру популяр- 
нейшего уровня КафапЯ из 
ВаНейем 2. 

Не обошлось и без обновления 
парка техники. Чисто формального, 
надо признать. Некоторые новые 
тачки по функциональности стреми- 
тельно приближаются к нулю и вы- 
зывают скорее тревогу о душевном 
состоянии разработчиков, чем ра- 


`дость от их обладания. Как вам, к 


примеру, транспортер, все назначе- 


`ние которого сводится просто к пе- 


ревозке солдат? Причем те лишены 
даже возможности пялиться в окна и 
отстреливаться. Просто сидят на ла- 
вочках и любуются друг на друга. 
Или четырехколестный мопед, на ко- 
тором можно весело прыгать по коч- 
кам, но абсолютно невозможно вое- 
вать. Водитель этого чуда техники 
представляет собой замечательную 
мишень. Не стоит печалиться. Есть 
парочка и вполне адекватных моде- 
лей, являющихся клонами уже суще- 
ствующих. Хоть какое-то разнообра- 
зие. Обиженными уйдут разве что 
любители вертолетов. Не столько 
потому, что на их долю достался все- 
го один Апач, сколько из-за того, что 
на узких улочках их винтокрылы ос- 
тались не у дел. Зато можно навора- 
чивать круги вокруг города и с зави- 
стью смотреть за суетящимися сни- 
зу муравьями. 
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Восемь новых карт да слезоточи- 
вые/светошумовые гранаты. Вот и 
все бонусы, которые Зреба! Рогсез 
привносит в оригинальную игру. Об- 
новившийся парк техники в боль- 
шинстве своем бесполезен, точно 
так же, каки идея вооружить игроков 
"кошками" и растяжками. Ну а в до- 
весок идут проявившиеся многочис- 
ленные баги, ухудшившаяся произ- 
водительность на новых картах и 
увеличившееся время загрузки. Ува- 
жаемая игра рискует превратиться в 
неприкрытую деньготянучку. Уже на 
подходе Еиго Рогсе, Аптогед Ригу, 
Феихе ЕЧйюп. Ждем Ноизе Рапу, ‘ 
Зирег\аг и Мюй!Йе. Как показала 


практика, фантазия менеджеров ЕА 
не знает границ. 


Госкиз 

Диск предоставлен интернет- 

е магазином "МедиаКрафт” 
ы* млмму.тесасгаЯ.$Вор.Бу 


ОБЗОР 


Звездное Наследие-1. р - 


Интерактивные 
КНИГИ 
возвращаются 


Жанр: приключение / РПГ 
Разработчик: Зер Сгеавие Сгоир 
Издатель в России и СНГ: 1С 
Дата релиза: декабрь 2005 
Количество СО в оригинальной 
версии: 2. Платформа: РС 
Похожие игры: Нейлт ю Музепоиз 
/5апа, МузЬ Эраппага, Заг Нещаде 
(1995). Минимальные требова- 
ния: пе Репвит ШАМО 1000 МГц, 
256 Мб памяти, ЗО-ускоритель с 64 
Мб памяти. Рекомендуемые тре- 
бования: те! Репвит МАМО 2 ГГц, 
512 Мб памяти, ЗО-ускоритель с 128 
Мб памяти 


Мир "Звездного Наследия” огро- 
мен и многогранен. Здесь косми- 
ческие полеты — несложнееезды 
на автомобиле, далекие планеты 
— не ближе соседней улицы. 
Здесь свободно клонируют лю- 
дей и торгуют телами ушедших в 
виртуальность. Здесь психомат- 
рица, записанная на М-диск, яв- 
ляется олицетворенным симво- 
лом бессмертия. Здесь коллек- 
тивная медитация по мощности 
проецируемой виртуальной ил- 
люзии способна потягаться с са- 
мым навороченным сервером. 
Здесь пытаются выжить под же- 
лезной лягушачьей лапой артан- 
гов гордые и подлые. Здесь лю- 
бят и умирают. Здесь — это в ми- 
е "Звездного наследия”, а “Чер- 
ная Кобра" — только начало зна- 
комства с этой вселенной. 


Разрешите представиться 


Помнит ли уважаемый читатель то 
золотое время, когда игры выгляде- 
ли, как большой обзор в любимой 
вами газете? Несколько картинок (в 
лучшем случае) и море текстовой 
информации, не хуже печатной кни- 
ги создающее в воображении пол- 
ное представление об игровом мире 
и событиях, сопровождающих оче- 
редного приключенца. Вот по таким- 
то играм вздыхают ветераны клавиа- 
тур и мониторов, но стенания их ус- 
лышаны. Проведенные разработчи- 
ками Э{ер Сгеай\ме Сгоир реставра- 
ционные работы возвращают индус- 
трии развлечений настоящий ше- 
девр. И хотя мы видели более техно- 
логичные квесты, а сюжеты — по- 
изошренней, "Звездное Наследие" 
— принадлежит игрокам, как и зна- 
менитый шедевр — “Космические 
рейнджеры", сходство с которым не 
ограничивается темой $сепсе-йс- 
оп, но также заметно в фоновых ри- 
сунках и музыкальных треках. 

Немного истории для тех, кто не 
помнит: "Звездное Наследие" — это 
текстовый мод, созданный на осно- 
ве вселенной ЕЙе российскими фа- 
натами для платформы 7Х Зресиитт, 
повествующий о событиях на плане- 
те Ракксла. Сюжет, атмосфера, му- 
зыкальное сопровождение не только 
понравились многим игрокам, но и 
придали легендарный статус проек- 
ту. Ну что ж, посмотрим, как выгля- 
дит (звучит и играет) сегодня то, во 
что мы играли десять лет назад. 


Два билета на космооперу 


Двести лет назад человечество на- 
шло портал в альтернативную все- 
ленную и отправилось ее активно ис- 
следовать. Но если в своем мире у 
людей не было страшных и беспо- 
щадных врагов, то за порогом "энер- 
гетических врат" их ждали многолет- 
ние военные конфликты. После зна- 
комства с относительно мирными 
представителями рас Клореда и Це- 
фина появились агрессоры — воин- 
ственные таргоны, а чуть позже и на- 


стоящие космические завоеватели 


— артанги. 

После целого ряда полномас- 
штабных и кровопролитных битв че- 
ловечества с таргонами оба против- 


ника были атакованы армадой воен- 
ных кораблей артангов. К войне на 
два фронта Центральный Союз Че- 
ловеческих Колоний не был готов и, 
после многочисленных совещаний и 
переговоров, подлисал мирный до- 
говор с артангами на их условиях, 
означавшее полное и беспрекослов- 
ное подчинение всех людских и ма- 
териальных ресурсов союза. 

Выживание цивилизации было ло- 
стигнуто за счет потери независимо- 
сти, которое привело к технологиче- 
ской деградации человечества, 
ухудшению материальной базы и ут- 
рате достоверных знаний о злопо- 
лучном портале. Большая часть на- 
селения приспособилась к обслужи- 
ванию высшей расы, появилась ло- 
яльная полиция порядка, а среди со- 
трудников Разведывательного Де- 
партамента Поддержки Экспансии 
(РДПЭ), где всегда служили клоре- 
ды, появились люди. Только ради- 
кальная часть общества из бывших 
военных командиров, древних арис- 
тократических родов, контрабандис- 
тов и авантюристов всех мастей уже 
двести лет борется с захватчиками, 
а также по крупицам собирает ин- 
формацию о любом подтверждении 
старых легенд и преданий. 

К началу игровых событий {2550 
год) центральный орган сопротивле- 
ния — Военное Совещание — готовит 
вооруженное восстание на всех окку- 
пированных планетах. Оружие и аму- 
ниция доставляются десятками чел- 
ноков торговцев и контрабандистов, 
которым, в случае обнаружения конт- 
ролирующими органами запрешен- 
ного груза, грозит немедленная 
смерть. Вот и наш герой под кличкой 

"Неустрашимый" — спартиейкварко- 
вых бомб и бластеров попался патру- 
лю артангов. Судьба доблестного 
подполыьщика висит на волоске, и он 
решается во время проверки грузо- 
вого трюма напасть на трех таможе- 
ников-артангов. Адальшекак-тосамо 
собой получилось: добежал до рубки 
боевого корабля захватчиков, выпус- 
тил звено ракет по обескураженным 
патрульным катерам, при этом унич- 
тожил одного, но получил ответную 
порцию "гостинцев" от второго. 

Очнулся "Неустрашимый" чуть 
живым, благодаря безукоризненно- 
му срабатыванию автоматической 
спасательной капсулы артангов, на 


& 
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поверхности неизвестной планеты. 
Вот здесь мы и берем бойца под 
свое руководство. Вместе с ним бу- 


дем ориентироваться на местности, - 


и действовать по обстоятельствам. 


Лепота... 


Выполнять десяток мини-квестов, от 
банального "выжить и найти связь с 
местным подлольем" и находки ле- 
гендарного космического корабля 
"Черная кобра" до обнаружения пор- 
тала в другую галактику или измере- 
ние мы будем по старинке, экран за 
экраном. Поворачиваться, смотреть 
под ноги, прыгать-бегать на игровых 
локациях бесполезно — этого про- 
сто невозможно. Прокачивать уме- 
ния и навыки тоже не придется. Весь 
геймплей — пошаговый, и это не 
стратегия. “А вчем смысл и для чего 
тогда играть?" — может справедли- 
во воскликнуть игрок, не знакомый с 
традициями классическихигр. Ответ 
на этот вопрос заложен в древней 
восточной чайной церемонии: со- 
зерцать и познавать, искать в беседе 
не смысл, но удовольствие. 

Именно для этого существуют 
прекрасные отрендеренные экраны. 
Пейзажи загадочной планеты заво- 
раживают какой-то продуманностью 
и интуитивным знанием, что именно 
так каждая локация на планете 
Ракксла и должна выглядеть. И дело 
не в фантастических красотах мега- 
полиса и многокилометровых трубо- 
проводов, гигантских деревьях, не- 
проходимых болотах, авсменедняи 
ночи, изменении погодных условий, 
мелких деталях вроде неоновой рек- 
ламы, проезжающих автомобилей, 
стаи птиц, десятка вездесущих ко- 
маров и звуковом оформлении, ко- 
торое сопровождает и гул городско- 
го транспорта, и шум прибоя. Одна и 
та же локация, которую по ходу игры 
вам придется раза три-четыре посе- 
тить, каждый раз будет немного дру- 
гой. Дождь вызовет отвращение не 
только грязно-серой цветовой гам- 
мой, но и соответствующим коммен- 
тарием героя. И, конечно, результат 
отдыха на берегу моря тихой спо- 
койной ночью будет кардинально от- 
личаться от передышки во время 
ливня на болоте или многолюдном 
шоссе, где поутру (к вечеру) вас об- 
наружит патруль артангов. 


`РЕТро снова в. м Лоде, И. 
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Анимация персонажей сделала бы 
честь любому технологичному шуте- 
ру, временами, всего за несколько 
мгновений до восклицания из коло- 
нок, даже угадываешь психологиче- 
скую реакцию на свою реплику или 
произведенное действие. Словом, 
виртуальные артисты. 

Перемещение на 5 глобальных 
картах небольших регионов (вклю- 
чает в себя 86 игровых локаций) — 
это сделанный ход, занимающий 
четверть суток, отнимающий очки 
здоровья и понижающий нашу вы- 
носливость. Выносливость восста- 
новить более-менее легко — было 
бы подходящее (по безопасности и 
удобству) место для отдыха и сна. 
Здоровье повышается дикорасту- 
щими и невероятно полезными яго- 
дами или приемом медикаментов, 
количество которых в игре ограниче- 
но, но вполне хватает для прохожде- 
ния игры. Хорошее самочувствие 
пригодится не только для дальних 
переходов, но ивнемногочисленных 
схватках, которое только в редких 
случаях отнимуг лишние пункты здо- 
ровья. Механика здешнего боя — 
это простейшая комбинация двух 
приемов: атаки (контратаки) и защи- 
ты. Напавший монстр и игрок, как 
два боксера, обмениваются удара- 
ми и уклоняются от них до победы 
одной из сторон. Из оружия доступ- 
ны только кулаки, которые серьезно 
усиливаются с приобретением ней- 
рошюкера (нейрокастета). 

Каждое действие игрока что-то 
меняет в игровом окружении. Ни 
один поступок не остается без отве- 
та, как будто мы играем в шахматы с 
компьютером. Залезли в темную во- 
ду — будьте уверены, вас непремен- 
но тяпнет за ногу и утащит к себе на 
обед местный монстр. Уснете на бо- 
лоте — холод и ядовитые испарения 
не позволят вам проснуться. Колю- 
чий кустарник нежно обнимет вас 
своими шипами и непременно заду- 
шит. Облава или патруль схватят ге- 
роя, расслабившегося на пару часов 
неподалеку от многолюдных марш- 
рутов, незапертая вовремя дверь 
приведет в дальнейшем к полицей- 
ской засаде. 

Кажется, что в игре можно дотро- 
нуться, пощупать, оторвать-отрезать- 
сломать каждый кусочек игрового эк- 
рана. Игроку даже доступны два аль- 


тернативныхвариантаигры, которые, 
к сожалению, не отличаются ради- 
кальным образом, только небольши- 
ми деталями, позволяя игроку по оче- 
реди вживаться в роль патриота-под- 
польщика, предателя-провокатора 
или двойного агента. Так что под на- 
шим чутким руководством герой из 
борцов за независимость легко всту- 
пит в ряды агентов артангов, а через 
пару локаций можно одуматься и 
убить своего вербовщика. 

Увы, но больше задуманного раз- 
работчиками нам не положено. По- 
хоже, игроку для интерактивного 
взаимодействия оставили только 
необходимый набор предметов, ко- 
торые можно применять в нужное 
время ивнужном месте. Биомехани- 
ческую маску артанга не стоит наде- 
вать рядом с агрессивными по отно- 
шению к захватчикам людьми, а за- 
брошенную в джунглях деревню кар- 
ликов-убийц без щита невидимости 
живым не пройти. 

Ачто делать, адвентюра, однако. 


Раз-раз, проверка студийной 
аппаратуры 


Техно когда-то было в моде. Оно 
ещемногим нравится, и 25 треков из 
саундтрека "Звездного Наследия“ 
станут для кого-то неплохим подар- 
ком, а для кого-то приятным откры- 
тием. Пять композиций — точное пе- 
реложение полюбившихся мелодий 
из игры прошлого века для 
Зресит. Новые композиции не 
только поддерживают оригинальную 
стилистику, но и привносят какую-то 
свежую струю. 

Не отстают от музыкального 
оформления и живые голоса акте- 
ров. Перепалка виртуальных персо- 
нажей и монологи главного героя 
звучат гораздо живее и правдопо- 
добнее, чем у большинства конку- 
рентов. Впрочем, актерский уровень 
известных мастеров российского 
дубляжа (Лазарева, Радунской, По- 
жарова и других), занятых в этом 
проекте, не вызывает никакого со- 
мнения. 


Ваше жизненное ый 
Всегда! 


Борьба за независимость не проте- 
кает сама по себе — ее творят упор- 
ные итерпеливые. Во всяком случае, 
ожидание загрузки очередного 
уровня наводит именно на такие пе- 
чальные мысли. И если проренде- 
ренное окружение всячески мешает 
поискам легендарного корабля, за- 
ставляя нас периодически останав- 
ливаться и отдыхать, то быстрые и 
динамичные сюжетные приключе- 
ния ускоряют прохождение до обид- 
ного короткого повествования. Вот и 
всплывает само собой в конце игры 
уопытныхигроков выражение "озна- 
комительная версия". Очевидно, из- 
датель — компания "1С", вслед за 
гигантами адвентюрно-квестого жа- 
нра КВеор$ Зш@юЮ и Ад\уепиге 
Сотрапу, собирается выпускать не- 
сколько игр на одном движке. Во 
всяком случае, продолжения по- 
следних игр "Звездного Наследия" и 
"Острова Сокровищ" не за горами. 
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Гигантский и интересный мир, про- 
работанный до мелочей, фильмо- 
графике на фоне оцифрованных 
пейзажей лучше бы поскорее перей- 
ти на трехмерные рельсы, хотя точ- 
ная копирка старого геймплея впол- 
не может претендовать на ориги- 


нальность, ведь новое — это хорошо 
забытое старое. 


Кгемие?2 


Диск предоставлен сетью 
магазинов "Лучшие игры 
для компьютера" на рынке 
“Динамо” 
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ДЕТСКИЙ УГОЛОК 


Цыпа Цып 


Полное название игры в оригина- 
ле: Оспеу СЫскеп 1Ище \ "Цыпле- 
нок Цыпа". Жанр: ТРА\ аркада. Раз- 
работчик: Виепа Ма Сатез. Лока- 
лизатор в России: зпоифай.ги. Из- 
датель в России и СНГ: Новый 
Диск. Дата релиза: декабрь 2005 
Количество СО в оригинальной 
версии: 2. Платформа: РС, Р$2, 
ХБох, бате Сибе. Похожие игры: 
Мадаодазсаг, Э№геск 2, Те тсге- 
аЫе$. Минимальные требования: 
ие Репйит П\АМО 800 МГц, 128 Мб 
памяти, ЗО-ускоритель с 32 Мб па- 
мяти. Рекомендуемые требова- 
ния: те! Репёит М/\АНЮп 1,5 ГГц, 
256 Мб памяти, З)-ускоритель с 64 
Мб памяти. 


Пока весь мир замер в тревожном 
ожидании очередных вестей о пти- 
чьем гриппе, компания Дисней про- 
водит свою полномасштабную опе- 
рацию по спасению имиджа домаш- 
ней птицы. После киношных приклю- 
чений цыпленку Цыпе захотелось 
попробовать себя и в виртуальном 
мире, а уразработчиков игры прямо 
таки руки чешутся добавить кое-что 
от себя в оригинальный сюжет. 


Как вы помните, главному герою 
Цыпе однажды на голову упал ку- 
сочек неба, и малыш решил, что 
наступает конец света, о чем не- 
замедлительно и громко поведал 
всему городу. Естественно, воз- 
мущенные неправдоподобной 
фантазией горожане ему не пове- 
рили, ав школе у сверстников по- 
явился еще один повод для изде- 
вательств. С отцомуцыпленкато- 
же не все благополучно. Хорошо 
хоть, уЦыпы есть настоящие дру- 
зья, которые верят в то, что с ним 
произошло, даи в трудную мину- 
ту они всегда придут на помощь. 
Уже догадались, что ждет игро- 
ков? Правильно, восстановление 
репутации желтоклювого героя и 
помощь во всех свалившихся как 
снег на голову приключениях: 
разборки с однокашниками, бей- 
сбольный турнир, прилет и втор- 
жение инопланетян. 


За кадром фильма 


Второстепенные персонажи, замет- 
ные в фильме исключительно свои- 


ми ужимками, сценками и гэгами, 
предстают перед нами полноценны- 
ми членами команды. Добрая часть 
приключений ляжет на их трехмер- 
ные плечи — и правильно, кто как не 
они в трудную минуту протянут свое- 
му другу лапу, крыло, копыто или 
плавник. Демонстрация дружеской 
взаимопомощи в какой-то степени 
еще и самореклама. 
Хрюнь-Манюнь и Рыб-на-Суше, 
оказывается, прирожденные гонщи- 
ки, способные не только худо-бедно 
водить потрепанные малолитражки и 
ревущие пожарные машины, но ивы- 
жатьнеплохую скорость из собствен- 
ного тела на скользкой ленте транс- 
портера или межпланетном желобе. 
Утя-Тьфутя не прочь иногда полетать 
или залезть в скафандр космическо- 
го пришельца, и тогда ее не остано- 
вят ни охранные боты, ни системы 
защиты. Сам Цыпа прекрасно владе- 
ет орудием всех обиженных и угне- 
тенных — рогаткой, фантастически 
управляется со своим йо-йо (игруш- 
ка такая: колесо на шнурке), которой 
лупит врагов и цепляется за балки- 
трубы-карнизы, аки Индиана Джонс. 
Еще мелкий цыпленок на интуитив- 
ном уровне способен управлять не 
только с бутылкой газировки, но и 
сложнейшими летающими аппара- 
тами, а также легко расстреливает 
орды противников в учебном симу- 
ляторе (весьма похожем на старый 
добрый скролл-шутер). Одним сло- 


вом, простой американский рубаха- 
парень, почти супергерой. 


Списк, списк, ШШе сускеп 


Как и в механизированном мегапо- 
лисе "Роботов", звериный городок 
Оак\/е живет своей жизнью. Здесь 
гуляют по магазинам и ездят на ав- 
томобилях, и, конечно, это не "сво- 
бодный" Зап Апагеаз, но какое-то 
ощущение реальности происходя- 
щего все же есть. Может, этому спо- 


Убка Боб. Квадратные штаны 


Полное название игры в оригина- 
ле: Тре ЗропдеВоб ЗдиагеРат 
Моме. Название локализованной 
версии: "Губка Боб. Квадратные 
штаны". Разработчик: Неауу Гоп 
Зи4о$. Локализатор в России: 
Сате Расюгу 1тегасвие / Руссобит- 
М. Издатель в СНГ: Руссобит-М. 
Жанр: детский квест. Рекомендуе- 
мый возраст: 5-9 лет. Количество 
СО: 1. Системные требования: 11! 
Репйит И\АМО 500 МГц, 128 Мб па- 
мяти, З)-ускоритель с 32 Мб памяти. 


На какой возраст рассчитаны ки- 
ношные и виртуальные приклю- 
чения Губки Боба? Наверное, его 
благодарные зрители только- 
только перестали обращать вни- 
мание на плюшевых пупсов — те- 
лепузиков и иже с ними, и уже 
вот-вот начнут просмотр шедев- 
ров отечественной и зарубежной 
мультипликации. Нет, яне считаю 
одноименный мультфильм вели- 
ким шедевром, скорее это непло- 
хая попытка реализации концеп- 
ции “учись, развлекаясь", прак- 
тически целиком перенесенная в 
игру "Губка Боб. Квадратные шта- 
ны". 


В морских глубинах идет своим че- 
редом обычная жизнь, весьма похо- 
жая на обыкновенное существова- 
ниенебольшого американского при- 
города. В океане есть все хорошо 
знакомое обитателям суши — авто- 


страды, кафе, дискотеки. Главный 
герой — Губка Боб давно и упорно 
работает менеджером в закусочной 
"Красти Крабс”. И все у него там по- 
лучается, и друзья-приятели есть, но 
вот незадача — наметившийся карь- 
ерный рост не удался. Боб вроде и 
не унывает, но как-то тягостно ему 
каждый день собираться на работу и 
нормально общаться с более удач- 
ным другом. Хорошо хоть главный 
здешний вредитель — злобный 
Планктон со своими коварными пла- 
нами не дает герою совсем скук- 
ситься. Апокушается он не только на 
фирменные рецепты Красти Крабс, 
но и на корону самого Нептуна. А 


морской бог всегда отличался обид- 
чивым характером, а потрясения и 
катаклизмы глубинному миру не 
нужны. Такчто злодея нужно остано- 
вить, пока не поздно. Кроме того, иг- 
року вполне по силам помочь вырас- 
ти Губке Бобу по карьерной лестни- 
це. 
Суть игры — это нахождение и 
применение десятков предметов, 
ошибиться не получится даже при 
всем нашем желании: для каждой 
загадки есть только один вариант 
решения, что, по мнению разработ- 
чиков, облегчает знакомство малы- 
шей с данным жанром. 

Задний фон нарисован, действую- 


собствуют случайно сбитые или за- 
детые прохожие, которые ворчливо 
выговаривают, что улица не место 
для игр. 

А как тут не резвиться, если ди- 
зайн уровней весыма напоминает 
современный детский аттракцион с 
горками, канатами, подъемниками, 
норами, многоступенчатыми хода- 
ми, лесенками, бассейном, батутом 
и традиционными детскими развле- 
чениями — игрой в салочки и выби- 
валы. Как бы игрок ни старался — 
все равно побывает во всех уголках 
уровня и проверит свои умения пры- 
гать и бегать, уворачиваться и пря- 
таться. Благодаря такому дизайнер- 
скому решению набившее оскомину 
шаблонно-аркадное “бегай-соби- 
рай побольше" выглядит совсем по- 
другому. Вторая здравая мысль от 
разработчиков — добавить в игру 
побольше отличающихся друг о дру- 
га уровней и мини-игр, предваряют 
которые традиционные сборы желу- 
дей, монеток, бейсбольных карт и 
спортивной униформы. Самые за- 
метные развлечения — это гонки на 
автомобиле по ночному городку, ка- 
тание по космической трубе-жело- 
бу, яростная оборона города индю- 
ком-мэром, учебные полеты на ле- 
тающих тарелках и бейсбол. В гон- 
ках по спящим улицам главное не 
превышать скорость, где это не не- 
нужно, и не тормозить, где не требу- 


щие персонажи неплохо смоделиро- 
ваны и детализированы, предметы, 
которые мы будем искать, разброса- 
ны по локациям, а из колонок доно- 
сятся яркие и узнаваемые голоса 
любимых актеров. Колоритные бе- 
седы местных персонажей на рус- 
ском языке и сопутствующие под- 
строчные титры помогут маленьким 
игрокам быстрее освоить азы чте- 
ния, а небольшой набор логических 
мини-игр, вместе с поиском необхо- 
димого для жанра квестов решения 
разовьют пытливый ум дошколят и 
младших школьников. 

Управление интуитивное и подве- 
шено на клавиши "мыши". Один 


ется. Деструктивные полеты цып- 
ленка на НЛО, равно как и личная 
война мэра, потребуют небольшого 
внимания, а улетные поездки в один 
конец заставят не брезговать пред- 
упреждающими знаками и вообще 
не терять голову. Тренировка и сам 
бейсбольный матч — очередная ми- 
ни-игра, знакомая многим: вовремя 
нажимай по бегущему символу и не 
отвлекайся на забавные ужимки, ко- 
торые танцем зовутся, группы под- 
держки, а то промахнешься по вож- 
деленному мячу и будешь освистан 
разочарованной публикой. 

Анимация и детализация персона- 
жей недалеко ушли от графики ори- 
гинального мультфильма, доказа- 
тельством тому — переход, который 
сходу не каждый игрок заметит, 
между демонстрацией очередного 
видеофрагмента и сценкой на движ- 
ке игры. Вообще проект получился 
очень светлым и семейным, поддер- 
живая общую с “полнометражкой“" 
атмосферу. 

Из графического оформления вы, 
скорее всего, запомните огромные, 
бросающиеся в глаза своей яркос- 
тью шрифты, ураганную скорость 
смены декораций, ну а подпортят 
удовольствие от созерцания углова- 
тые предметы интерьера, пускай и 
задрапированные достаточно сим- 
патичными и четкими текстурами. 

Музыкальное оформление вряд ли 
оставит какой-то заметный след в 
нашей памяти, ведь саундтрек легок 
и непринужден, в меру отвечает ат- 
мосфере уровней, а в видеофраг- 
ментах аналогичен своему "старше- 
му’ кинобрату. На традиционно вы- 
соком качестве выполнена и звукоза- 
пись англоязычной версии проекта, 
не отстает от нее и русский дубляж. 
Знакомые по мультфильму голоса 
актеров будут вновь приятно радо- 
вать любителей хорошей анимации. 


Оценка: 8. Резюме: яркие краски 
виртуальных декораций одинаково 
хорошо заворожат как ребенка, таки 
взрослого, а разнообразие уровней 
игры напомнит о славных традициях 
жанра. 


Кгемие?х 

Диск предоставлен торговой 
точкой "СО-ВОМ" нарынке 
"Динамо" (под бегунами) 


щелчок левой кнопкой — это и пере- 
мещение персонажа (два нажатия — 
бег), и начало разговора с выбран- 
ным персонажем, сбор обнаружен- 
ных предметов и их использование. 
Правой кнопкой мыши можно по- 
смотреть инвентарь героя, выпол- 
ненный в виде спасательных кругов. 


Оценка игры: 7. Оценкалокали- 
зации: 8. Резюме: неунывающий 
Губка Боб учит не только логически 
мыслить подрастающее поколение 
игроков, но и с оптимизмом смот- 
реть в завтрашний день. 


Кгемиег 
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КИНО 


Название в оригинале: 

чи$НАЖе Неауеп 

Жанр: романтическая мелодрама 
Режиссер: Марк Уотерс 

В ролях: Риз Уизерспун, Марк Руф- 
фало, Донал Лог, Дина Спайби, 
Джон Хедер и др. 

Озвучка: полный дублированный 
перевод 

Копия: ОМО 

Длительность: 1 ч 45 мин. (95 мин.) 


Живет себе одна девушка. Ничем 
не обделенная, ни красотой, ни 
умом. Честно трудится на благо 
людей. Мечтает о повышении. 
Одна лишь проблема — занятая 
работой красавица совсем забы- 
вает о личной жизни. И вдруг слу- 
чается чудо: ее повышают в 
должности, а сестра звонит и го- 
ворит, что хочет познакомить ее с 
симпатичным молодым челове- 
ком. На радостях Элизабет (Риз 
Уизерспун, по совместительству 
та самая девушка) садится в ма- 
шину, чтобы ехать скорее домой. 
Но, отвлекшись, не замечает свет 
фар несущегося прямо на нее 
грузовика... 


Он — неплохой парень, имеющий 
достаточно денег, но немного необ- 
щительный, предпочитающий шум- 
ные кампании сидению дома на ди- 


ване с бутылкой пива, ищет себе 
квартиру. Находит. Она сдается на 
месяц, в семье какая-то трагедия и 
жилплощадьнекоторое время пусту- 
ет. Только парнишка осваивается в 
новом жилище и открывает банку с 
пивом, как неизвестно откуда появ- 
ляется "упертая блондинка", заявля- 
ющая, что квартира принадлежит ей. 
"Ну, аферисты!" — думает Дэйв 
{Марк Руффало) и сетует на посред- 
ников. До тех пор, пока не замечает, 
что девушка странным образом пе- 


Жанр: фантастический боевик 
Режиссер: Тимур Бекмамбетов 

В ролях: Константин Хабенский, 
Владимир Меньшов, Галина Тюни- 
на, Мария Порошина, Виктор Верж- 
бицкий, Жанна Фриске, Алексей Ча- 
дов, Валерий Золотухин и др. 
Продолжительность: 140 мин. 


Светлые, темные... 
Главное — у кого Мел Судьбы! 
(вместо эпиграфа) 


Прошло полтора года с премьеры 
"Ночного дозора“ — первой серь- 
езной российской попытки выйти 
на голливудский уровень зрелищ- 
ности, попытки сделать, наконец, 
свой яркий блокбастер, уйти от 
традиционно крепкой для восточ- 
ных соседей линии “кино не для 
всех" в диаметрально противопо- 
ложную сторону. Трудно сказать 
объективно, “плох” или “хорош” 
оказался сшитый из лоскутов не- 
вышедшего на экран сериала 
фильм “Ночной Дозор”. Однако 
итоговые сборы в 16 млн. дол. 
{при “производственном” бюдже- 
те в 4 млн.) красноречиво свиде- 
тельствуют о грандиозных пер- 
спективах российского коммерче- 
ского кино. Неслучайно ведьправа 
на создание американской версии 
"Дозоров" (с бюджетом в преде- 
лах 50-100 млн. долл.) купила ма- 
ститая ХХ Сепёгу Рох! 


Вопроса "Нужно ли нам собственное 
зрелишное массовое кино" и щекот- 
ливой темы "Какой должна быть пра- 
вильная экранизация?” касаться не 
стану, а постараюсь кратко охарак- 
теризовать вышедший первого ян- 
варя в кинопрокат "Дневной Дозор", 
в девичестве — “Ночной Дозор-2: 
Мел Судьбы" (кстати, с билетами на 
него в первую неделю была дичай- 
шая напряженка; немудрено, что за 
первые 15 дней ДД собрал 26 млн., 
став самым кассовым российским 
фильмом). Бекмамбетов и Ко учли 


Между небом и землей 


риодически исчезает и проходит 
сквозь предметы... Вот тут-то и на- 
чинаются поездки по друзьям-пси- 
хиатрам и охотникам за привидения- 
ми, выяснение личности незнакомки 
инарастание симпатии. 

Наверное, нашим желанием полу- 
чить хоть немного теплоты и добра, 
когда вокруг так много зла (и в жиз- 
ни, ивиграх, ивкино), можно объяс- 
нить повышение интереса к мело- 
драмам. Картина "Между небом и 
землей", романтичная, сдобренная 
хорошим юмором, заставляет пове- 
рить в любовь и высшие силы. Она 
может похвастаться прекрасным 
подбором актеров и не менее пре- 
красной их игрой. Отличная поста- 
новка, отличный сценарий, превос- 
ходная съемка. История, про людей, 
созданных друг для друга, сказка, в 
которую хочется верить и которую 
воспринимаешь всерьез. Обяза- 
тельно со счастливым концом и сле- 
зами на глазах у зрителей женского 
пола. 

Фильм может оставить равнодуш:- 
ным лишь человека, лишенного вся- 
ких чувств. Поклонники мелодрам 
должны посмотреть в обязательном 
порядке. Люди невпечатлительные и 
равнодушные — для общего разви- 
тия. И те, и другие получат удоволь- 
ствие. 


МоопНоЕ 


недостатки первой части: в ДД почти 
не кричат без дела, ргодисЕ расе- 
гпепЕ ("скрытая реклама") уже не так 
бросается в глаза, как одинокие три 


Изгнание дьявола 
ИЗ ЭМИЛИ Роуз 


Название в оригинале: Тре 
Ехогазт ОГЕтЙу Нозе 
Производство: Эсгееп дет ргезеп® 
[акезпоге ещепаттегЕ ргодисвйоп 
Жанр: мистический триллер 
Режиссер: СкотгДерриксон 

В ролях: Лора Линней, Том Уилкин- 
сон, Кэмбэлл Скотт, Дженнифер 
Карпентер 

Копия: экранка 

Озвучка: синхронный русский 


Продолжительность: 1 ч 50 мин. 


Сейчас придется задеть вопрос, 
который мы задаем себе редко или 
вообще никогда. Но если задать его 
в лоб, вы просто усмехнетесь. А вот 
пример: "Вы верите в Бога?". Всемы 
по-разному ответим в зависимости 
отсобственного отношения к жизни, 
но у многих, если внимательно при- 
слушаться, заметите хоть неболь- 
шой, но голосок сомнения в их отве- 
те. И тогда задается тот именно во- 
прос, резюмированный мной чуточ- 
кувыше: "А в дьявола?". 

1976 год стал для провинциально- 
го священника переломным, как и 
для юной девятнадцатилетней де- 
вушки Эмили Роуз. Она выросла в 
простой, искренне верующей семье 
из тихой глубинки. Необычайно чут- 
кая италантливая, бна радуется жиз- 
ни, которая великодушно открывает 
ей свои горизонты. Но именно в этот 
год все меняется, резко, ужасно и 
бесповоротно. Теперь вокруг нее 


буквы "М", "Т" и "С" на фоне темного 
города в НД ;). Мрачная атмосфера 
успешно разбавлена шутками на лю- 
бой вкус и отличной музыкой, а ми- 


сжимает смертоносное кольцо де- 
моническая сила, поднявшаяся, оче- 
видно, прямо из Преисподней. С 
дьявольским злорадством демоны 
искажают окружающий мир, тем са- 
мым все быстрее и беспощаднее по- 
глощая ее изнутри. Но пока кратки- 
ми временами она приходит в созна- 
ние, ее семья, сама Эмили и ихмест- 
ный священник решаются провести 
сеанс экзорцизма, изгнания дьявола 
из тела бедной девушки. Вот только 
все обернулось полной трагедией, и 
девушка умерла. А святому отцу 
предьявлено обвинение в убийстве. 

Манера повествования не нова, но 
и не так часто употребляема, она 
разнообразила не слишком завер- 
нутый, а скорее миловидный, но за- 
ставляющий в конце подумать 
фильм, что важно и неоспоримо. Но 
ни в коем случае не следует причис- 
лять эту картину к большому числу 
фильмов ужасов, в основе которых 
лежит игра в кошки-мышки, то есть, 
неизвестное зло с маниакальной ту- 
постью желающее перебить всех ге- 
роев, ате в результате "почти" уби- 
вают ее. Нет. А если учесть, что со- 
здатели фильма утверждают, будто 
основан он на реальных событиях, то 
относить ее стоит, пожалуй, ктради- 
ционным классическим триллерам, 
которые никогда не гнались за рей- 
тингом по ужасности. 


Берлинский СозНа 


рового уровня спецэффекты удиви- 
тельно естественно вписываются в 
мастерски срежессированную фее- 
рию. Скучать не получится: перевес- 
ти дух и задуматься над далеким от 
событий книги (да и в целом очень 
неровным) сюжетом вы сможете 
лишьчерез 140 минут. 

Кино получилось яркое; пусть нас- 
квозь коммерческое, но не лишен- 
ное при этом собственного шарма и 
индивидуальности. А за родные ан- 
туражи и вдоску "своих" персонажей 
(включая привычно невменяемого 
"Хабендецкого") так и хочется за- 
крыть глаза на различные мелкие 
шероховатости. "Первый фильм го- 
да", бесспорно, удался: ладно скро- 
енное ина редкость зрелищное кино 
не оставит равнодушным тех, кто 
умеет отключать мозг и просто на- 
слаждаться происходящим на экра- 
не. Старт дан, и, поверьте мне, рус- 
ские “Звездные войны” с “Титани- 
ком" — не за горами. А "Глубина" с 
"Волкодавом" — и того ближе... 


Р.$. Если вы — ярый дозоронена- 
вистник, смело смотрите тошно- 
творного качества экранку дома. 
После ее просмотра вы окончатель- 
но укрепитесь в мысли, что “такого 
отстоя еще свет не видывал” и "Лу- 
кьяненко исписался, а Бекмамбетов 
— исснимался". Только имейте в ви- 
ду, что мой текствыше — про другой 
фильм... 


Николай "№сКкКку” Щетько 
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КИНО 


Труп невесты 


Название в оригинале: Согрзе 
Впае 

Жанр: мистика \ комедия 
Режиссер: Тим Бертон, Нельсон 
Лоури 

В ролях: Джонни Депп, Эмили Уот- 
сон, Елена Картер, Ричард Грант 
Копия: ВУЙ 

Озвучка: русская\английская 
Продолжительность: 78 мин. 
Каждое событие из цепочки "рож- 
дение-взросление-произведение 
себе подобного-старость-смерть” 
когда-нибудь случится с каждым 
изнас. И практически все этоужес 
кем-то происходило. Только 
смерть, вернее то, что после нее, 
покрыто таинственным мраком, а 
каждая религия на свой лад фан- 
тазирует о загробном мире. И ред- 
ко где жизнь усопших бывает пре- 
красной. Но это совсем не так, 
мертвые тоже любят праздники. 
Не верите? Съездите в Мексику на 
известный всему миру праздник, 
сыграйте в Сит Рапдапдо или по- 
смотрите новый мультфильм 
“Труп невесты". 


Тихий голландский городок ожида- 
ет церемонии венчания отпрыска 
разбогатевших рыботорговцев 
Виктора Ван Дарта (Джонни Депп) и 
обедневшей дворянки Виктории 
Эверглот (Эмили Уотсон). Семей- 
ство Эверглотов терпеть не может 
будущих родственников, но этот 
брак — единственная возможность 
спасти древний род от разорения. 
Неудивительно, что тонкий и чуткий 
Виктор теряется в присутствии вы- 
сокомерных родственников. И сто- 
ишь не так, и выглядишь совсем не 
так, и говорить уверенно по-благо- 
родному не получается, а всего-то 
нужно — четко и уверенно прогово- 
рить слова свадебной клятвы. Дру- 
гое дело — Баркис Биттер (Ричард 
Грант), новоявленный претендент 
на руку невесты. И статный, и вид- 


ный, и происхождение соответству- 
ющее и деньги, вроде как, есть. 
Свадьба-то состоится, но жениха 
еще могут заменить. 

Вот и уходит наш пылкий юноша 
на старое, давно заросшее деревь- 
ями и кустами, кладбище репетиро- 
вать клятву и набираться силы духа. 
Не успел он закончить наконец-то 
заученную свадебную речь и надеть 
кольцо на какую-то’ торчащую из 
земли корягу, как из земли вылез 
самый настоящий жмурик и утвер- 
дительно ответил на его просьбу 
стать верной женой. Просто при 
жизни мертвец был хорошенькой 
девушкой (Елена Картер), готовой к 
заключению брака, но так и не до- 
ждавшейся своего принца. Клятва 
есть клятва, и молодожены отправ- 
ляются в загробный мир, а там но- 
вичку так обрадовались, что закати- 
ли пир горой. А вот "молодой" при- 
ходит в ужас от мыслей, что вся 
жизнь пройдет среди мертвецов и 
хорошенькая живая невеста доста- 
нется проходимцу с хорошей ро- 
дословной, поэтому начинает ак- 
тивно действовать... 


Хроники Нарнии- 


Лев, Колдунья и волшебный шкаф 


Название в оригинале: 

Тре Снотае$ ог Магта: Тпе Шоп, 

{те ИЛсСР апа те Иагагобе 

Жанр: христианское фэнтэзи 
Режиссер: Эндрю Адамсон 

В ролях: Джорджи Хинли, Скандар 
Кийнес, Анна Поплуэлл, Уильям 
Мосли, Джим Броадбент, Руперт 
Эверетт, Патрик Кейк и др. 

Копия: ОМО 

Озвучка: синхронный русский 
Продолжительность: 2ч 15 мин. 


Клайв Льюис занимал головы 
миллионов взрослых и детей за- 
долго до вторжения в людские 
умы мира глубокоуважаемой 
Джоан Роулинг. Великая сага в 
семи томах, повествующая о 
фэнтезийных приключениях 


обыкновенных детей, и по сей 
день числится в высших строч- 
ках рейтингов популярности. 
Пятьдесят с лишним лет прошло 


от издания первой повести, и 
после немногочисленных и ма- 
лоприметных в прошлом экра- 
низаций время вступить в насто- 
ящее кино для нее, наконец, 
пришло. 


Никаких резких изменений и отхода 
от оригинального произведения сю- 
жетная линия не понесла, напротив, 
первое время можно в буквальном 
смысле следить по тексту повести за 
репликами и действиями героев, 
ибо и то, и другое выдержано в точ- 
ной последовательности. 

Если хоть раз вы прочитали произ- 
ведение, невооруженным глазом 
приметите желание режиссера со- 
хранить именно ту неповторимую 
льюисовскую атмосферу, которая 
множество десятилетий восторгает 
и заставляет думать мир. 

Но ведь вы помните, что отличи- 
тельной чертой обитателей Нарнии 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


Редкая компания берется нынче за 
мультфильмы для взрослых, но ре- 
зультат может оказаться совсем не- 
ожиданным. "Труп невесты" выгодно 
отличается от остальных трехмерных 
собратьев четким развитием роман- 
тического сюжета, философским 
контекстом проблем, юмористич- 


являлось ее население, состоявшее 
в основном из животных, способных 


и говорить по-человечески, и мыс- 
лить, и жизнь у них похожа на люд- 
скую. Так вот, благодаря пытливым 
умам создателей и прогонке через 
мощнейшие компьютеры все пораз- 
ительное многообразие, начиная от 
ворчливых бобров, белых медведей 
до хитрого лиса и царственного Льва 
Аслана, ожило, а потом и заговори- 
ло. Между прочим, в отношении "не 
ручного” Льва, то нужно не только 
хвалить и аплодировать, а просто- 
напросто кричать, ибо все, кто при- 
ложил усилия по созданию Аслана, 
того истинно заслужили. Особенно 
хороню получились густая царствен- 
ная грива и проникновенные глаза. 
Кстати, когда досмотрите до фи- 
нальной битвы, почувствуете некий 
укол в затылке, мол, “дежа вю”, "я 
где-то эти равнины видел". И не му- 
дрено, некоторое сцены в Новой Зе- 


ным и ярким загробным миром (в от- 
личие от мрачно-готичного живого). 
Неизвестно, что страшнее — "усоп- 
шие герои", способные насмешить 
или напугать любого своим внешним 
видом, или коварные и чванливые 
"живчики". Может, первые и выгля- 
дяткакготовые анатомические посо- 
бия, но вторые отнюдь не торопятся 
обнажать свои души. 

Гротескные "живые" и "мертвые" 
не только выясняют отношения, но и 
вспоминают былое, помогают друг 
другу разобраться с собственной 
жизнью и смертью. Фигурки персо- 
нажей и дизайн декораций выполне- 
ны не хуже отдельных виртуальных 
шедевров (вроде Рзупопащ$). Пора- 
жает продуманность и логичность 
интерьеров. Руки так и тянуться к 
клавиатуре и мышке, чтобы перехва- 
тить управление персонажами и не- 
много побродить и рассмотреть по- 
ближе работу художников, а одним 
из примеров их прекрасной работы 
является небольшой трехмерный 
римейк диснеевского концерта ске- 
летов. 


Кгемиех 


ландии-то снимали, здесь уже мэтр 
Джексон потрудился на целых 106 
мировых наград, считая 11 “оска- 
ров"... 

Совершенно правильно было 
ожидать от режиссера Эндрю 
Адамсона, одного из авторов всеми 
любимого "Шрэка", по-настоящему 
прочувственной экранизации, осо- 
бенно если учесть тот факт, что он 
мечтал экранизировать "Хроники 
Нарнии" двадцать с лишним лет. 
Сегодня унего появилась такая воз- 
можность, и он ее не упустил. 

Несмотря на множество ослож- 
нений, осыпавшихся на создателей 
по ходу съемок, фильм получился 
поистине великолепный, безуслов- 
но, весьма сказочный и, главное, 
для детей. Ведь так мало в наше 
время появляется на экранах насто- 
ящих красивых сказок. 


Берлинский Созпа 
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Пмла 2 


Название в оригинале: Заи/2 
Жанр: триллер 

Режиссер: Дарен Линн Босман 

В ролях: Тобин Белл, Лирик Бент, 
Джон Фэллон, Фрэнки Джи, Ноум 
„Дженкинс 

Копия: экранка 

Озвучка: закадровая, 2 голоса 
Продолжительность: 88 мин. 


"Скажите, насколько вы цените 
свою жизнь? Сможете ли вы пожер- 
твовать самым дорогим, что у вас 
есть ради своего спасения? Я хочу 
сыграть с вами игру..." Если вы смо- 
трели первую "Пилу", то сильно со- 
мневаюсь, что такое своеобразное 
предложение "поиграть" покажется 
вам забавным. В сиквеле Коллекци- 
онер, тот самый "убийца-который- 
никого-не-убивал", вновь дает о се- 
бе знать. Очередной жертвой ста- 
новится друг детектива Мэтьюса, 
давно мечтающего поймать манья- 
ка. И, как ни странно, найденные 
улики быстро приводят полицию к 
жилищу безумца. Проблемы начи- 
наются по приезду на место — "лю- 
битель игры по правилам" затеял 
нечто новое. Сам он никуда не де- 
нется, ибо прикован к инвалидному 
креслу, а в это время девять чело- 
век заперты в неизвестном доме, и 
уже основательно надышались ядо- 
витого газа. Их задача: найти про- 
тивоядие за 2 часа. Проще некуда. 
Вот только один из девяти “счаст- 
ливчиков" — сын Мэтьюса. И что же 
делать честному детективу теперь, 
как не идти на поводу у маньяка, 
единственного, кто знает местопо- 
ложение пленников? А выбор на са- 
мом деле прост — нужно всего 
лишь играть по правилам... 

Что до фильма, то из-за смены 
режиссера мы получили совсем 
другое кино. Основной вопрос ори- 
гинала “кто же все-таки убийца?" 
теперь отпадает сам собой: вот он, 
весь фильм прямо перед тобой — 
бери, не хочу... Отсюда и вытекает 
главная проблема большинства си- 
квелов — когда все тайное уже ста- 
ло явным, идеи зачастую начинают 
высасывать из пальца. И в то время 
как первая "Пила" больше походила 
на "Молчание ягнят" и шокировала 
неожиданной развязкой, действие 
сиквела навевает нехорошие ассо- 
циации с "Кубом", а переживать за 
героев оригинала было в разы инте- 
реснее, чем наблюдать за кучкой 
перманентно отходящих в мир иной 
бедных главгероев второй части, 
которых, несмотря ни на что, по-че- 
ловечески жалко. За прошедший 
год, фильм растерял свою уникаль- 
ную атмосферу и накал, а ту самую 
"Пилу” напоминает разве что за- 
главные 5 минут. Да, кстати, пила 
здесь тоже имеется... та самая. И 
главные герои первой части тоже. А 
обратить внимание на сиквел все 
равно стоит, несмотря нато, что ки- 
но из интересного и захватывающе- 
го триллера превратилось в обык- 
новенный американский ужастик. 
Ну а судя по финалу, можно начи- 
нать ждать триквел. 
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Звездное Наследие. Часть-1. Черная Кобра 


Экран за экраном 


Возвращение легенды — именно 
так стоитговоритьо “Звездномна- 
следии”. Результаты реставрации 
проекта десятилетней давности 
ожидались с трепетом и нетерпе- 
нием. И все надежды игроков оп- 
равдались. Она точно такая, как и 
прежде, только чуть-чуть отлича- 
ется в лучшую сторону. Сюжет о 
двухсотлетней подпольной борь- 
бе землян против захватчиков ар- 
тангов кажется простым и неза- 
мысловатым, но под ним прячется 
огромный и неизведанный мир. 
Игрок узнает о нем постепенно, 
экран за экраном, как будто пере- 
ворачивает страницы интересной 
книги, временами возвращаясь к 
наиболее увлекательным местам. 
Вместе с героем подполья нам 
предстоит узнать, чтоучеловечес- 
тваесть надежда на помощь в без- 
надежной борьбе, а символом ос- 
вобождения станет пропавший 
двести лет назад космический ко- 
рабль "Черная кобра". Итак — впе- 
ред по прорендеренным локаци- 
ям, разгадывать загадки прошло- 
го и настоящего, прятаться и мас- 
кироваться, и дважды думать, 
прежде чем сделать что-нибудь — 
смерть в игре буквально за каж- 
дым углом. 


Остров “0” 


Успешный теракт — это полдела, ес- 
ли вы, конечно, не смертник, поэто- 
му будем выбираться с неизвестной 
планеты, уходить от облавы и искать 
подложные документы. Подождем- 
поспим, пока огонь погаснет, и вле- 
зем внутрь нашей аварийной капсу- 
лы. Ткнем курсором в монитор. Ух 
ты, это вам не оконно-прикладные 
программы, а боевая операционная 
система артангов — и после разру- 
шения корабля работает. Проскани- 
руйте окрестности на наличие ра- 
диосигналов, узнайте последние но- 
вости о мире и своем здоровье. 
Возьмите появившуюся красно-бе- 
лую таблетку и немедленно примите 
внутрь. Не забывайте высыпаться 
при каждом удобном случае и в не- 
доступном для артангов и их прихво- 
стней месте (последнее условие не 
обязательно, если на вас надета ми- 
микрирующая маскаартанга) — здо- 
ровье хоть чуть-чуть, но поправится. 
Полученные в результате поисков 
таблетки экономьте до самого край- 
него случая, когда уже ничего не по- 
может. 

Ищем капсулу спасения с уничто- 
женной базы — ее радиосигнал идет 
с северо-запада, поэтому бегом в 
северном направлении две локации, 
деремся с пауком (левая кнопка мы- 
ши — защита, правая — удар и конт- 
ратака), отдыхаем. Поворачиваем на 
восток, после двух локаций выруба- 
ем выжившего артанга, не забудьте 
обшарить его карманы. 

Продолжаем прогулку в восточ- 
ном направлении и находим место 
падения. Жаль, что капсула упалатак 
неудачно, добраться до нее невоз- 
можно, так как в воде притаилось 
нечто весьма прожорливое. Ладно, 
хоть амортизационный кокон не уто- 
нул. Обыскиваем на предмет поиска 
ценных вещей. Подобьем баланс: 
нашли таблетки двух видов (одни мы 
уже ели, у вторых аналогичное воз- 
действие на наш организм, нов 2 ра- 
за слабее), нейрокастет без батаре- 
ек, перочинный НОЖикК. 

Возвращаемся к месту своего па- 
дения и с помощью ножа проверим: 
крепко ли закреплен аккумулятор в 
капсуле. Аккумулятор те же батарей- 
ки, присоединяем его к нейрокасте- 
ту. Теперь вряд ли какой противник 
способен нас завалить. 

На восток от капсулы натрех лока- 
циях раскинулось болото. Перехо- 
дить его можно только днем, ночью 
ничего не видно и велик риск уто- 
нуть, поспать до утра на кочках тоже 
не получится — болотные миазмы и 


холод убаюкают подпольщика наве- 
ки. В середине трясины нас атакует 
гигантский болотный змей. Струдом 
забиваем гадюку-переростка обрат- 
но втрясину, теперь унашего персо- 
нажа при посещении данной лока- 
ции всегда будут трястись руки и ко- 
лотиться сердце. На каменистой 
площадке, рядом с гнездами можно 
немного поспать. 

Сходим на север. Гоп-стоп, чело- 
век полицейский. Объясняемся с 
ним как законопослушный гражда- 
нин, вместо документов показываем 
фамильный герб, когда все аргумен- 
ты исчерпаны, а взаимопонимания 
мытаки не встретили — первыми на- 
носим удар этому предателю. Шок — 
это по-нашему, доблестный служи- 
тель артангов забудет про свой блас- 
тер и попытается нас арестовать жи- 
вьем. Несколько точных ударов — и 
одним врагом для человечества 
меньше. Быстро обыщем труп (блас- 
тер, кредитная карточка, знак поли- 
цейский значок и мобильный комму- 
никатор), отвечаем хриплым голо- 
сом на звонок руководства операции 
по поимке приземлившегося терро- 
риста (т.е. нас), что никого пока не 
видно и не обнаружено, после чего 
со спокойной душой уходим на юг. 
Также во время разговора с базой 
артангов можно "попроситься в шпи- 
оны" и начать работать не только на 
подполье, но и на пришельцев. Для 
окончательного оформления сотруд- 
ничества нужно явиться за значком 
агента на базу артангов (на восток от 
бара Джейсона, см. ниже). 

Бредем на восток и подходим к 
полуразрушенному военному заво- 
ду. Слева валяется металлический 
пруг — пригодится на следующей 
локации. Идем на восток и подходим 
к яме, а в ней тоннель, наглухо за- 
крытый свинцовыми воротами. 
Вставляем в старый подъемник най- 
денный прут (справа) и спускаемся в 
туннель. Идем на север под, водой, 
выходим на поверхность. Погуляем 
по полю битвы за Раакслу (все время 
на восток), осторожно переступая 
чудом сохранившиеся черепа и ске- 
леты. Находим сбитый боевой вин- 
толет. Открыть ржавый люк невоз- 
можно, придется резать лучом блас- 
тера. Н-да, слабоват заряд, — только 
и хватает на пару выстрелов. Запол- 
заем внутрь. Поахаем над судьбой 
пилота и снимем с его руки браслет. 

Идем к трупу полицейского, его 
уже обнаружили и убрали. Повора- 
чиваем на восток и двигаемся в этом 
направлении до развилки и дальше. 
Если на улице день — познакомимся 
с милой, но подозрительной старуш- 


кой. Наулице говорить небезопасно, 
и она пригласит вас в дом. Врать ей 
бессмысленно, поэтому сразу режь- 
те правду-матку и про подполье, и 
свою роль в движении сопротивле- 
ния. В ответ на вашу откровенность 
бабушка укажет надежного человека 
— хозяина бара Джейсона, даст со- 
проводительную записку для него. 
Если поинтересуетесь и покажете 
бабушке браслет из винтолета (это 
украшение носил ее дед), то Лиза 
Тейлор расскажет вам во всей красе 
легенду о "Черной кобре” и своем 
славном предке — владельце этого 
корабля и всех сокровищ на борту, а 
также об аномалии, которую нашли 
когда-то первопроходцы и подступы 
к которой надежно охраняются ар- 
тангами. Мало того — есть теория, 
что появление жабоголовых как-то 
связано с этой аномалией. Напосле- 
док славная старушка даст совет по- 
искать в траве возле базы артангов 
пропускной жетон. 

Возвращаемся к развилке и топа- 
ем на север к бару Джейсона, зво- 
ним в дверной звонок и шепотом пе- 
редаем привет от Лизы Тейлор. Вас 
пустят внутрь. В баре сразу покажи- 
те рекомендательное письмо Джей- 
сону. Он прочтет и пристально на вас 
посмотрит, после чего скажет, что 


ему очень знакомо наше лицо. 
Предьявите родовой герб. Бармен 
ударится в воспоминания о нашем 
отце, передаст бутылку ликера (бод- 
ритне хуже таблеток) и попросит ос- 
тавить ему на память картину. Нам 
не жалко, но осмотреть сделанный 
подарок стоит. На обороте текст с 
загадкой-подсказкой. Прикорните 
на диване, если здоровье на нуле — 
в первый раз оно восстановится на 
100%. Потребуйте бесплатную вы- 
пивку как новому клиенту. 

Идем к месту победы над полици- 
ей, по дороге выпиваем ликер исне- 
понятной лихостью бьем бутылку. 
Еще один привет от отца — цифро- 
вой код (4381). Идем к скале на запа- 
де, в полдень, если верить загадке 
на картине, там можно что-то обна- 
ружить. Мы на месте, и точно в 12 
дня открывается местная пещера 
Али-Бабы. Заходим внутрь. Включа- 
ем компьютерную панель и вводим 
папин код. Нащупайте в открывшем- 
ся сейфе (внизу) нечто завернутое. 
Разверните находку и изучите полу- 
ченные вещи: записку, помятую бу- 
магу с рисунком, контейнер и маску 
артанга. Маску можно сразу одеть — 
и можно отдыхать в любом месте, 
гденам будет угодно — сон завоева- 
теля тревожат только обдолбанные 


наркотой ’самоубийцы-хулиганы. 
Только не ждите откровенностей от 
людей, если вздумаете обратиться к 
ним в этой маске. Все разговоры — 
без нее, в человеческом обличье. В 
записке — начало нового мини-кве- 
ста; задание простое — доставить 
контейнер-посылку в целости и со-- 
хранности по указанному адресу. Не 
спеша идем к базе артангов (на се- 
веро-восток от бара Джейсона), по- 
шарим втраве и найдем жетон иден- 
тификации. Идем строго на юг, пока 
не выйдем на пристань для глайде- 
ров. Там два артанга и человек, ка- 
питан полиции. Поговорим с ним и 
предьявим найденный жетон, затем 
скажем, что желаем уехать. 


Мегаполис 


Город Пульсар огромен, но игровых 
локаций здесь чуть меньше, чем на 
острове. Пока игрок любовался оке- 
анскими красотами, опытный вор и 
авантюрист увел таинственный кон- 
тейнер-посылку. Жалуемся полис- 
мену, договариваемся о встрече в 
местном баре. Топаем на юг, оказы- 
ваемся в городском саду, интересу- 
емся у местного жителя последними 
новостями, а он с удовольствием 
расскажет. 

Поворачиваем на запад, возле ба- 
ра изрядно выпившие клореды, пи- 
лоты дипломатической миссии, ут- 
верждают, что алкоголь им нипочем 
и они совсем не против выпить еще, 
вот только местный бармен, человек 
весьма несговорчивый, говорит, что 
виски их убьет и не продает вожде- 
ленную бутылку. Соглашаемся по- 
мочь и заходим в бар. 

Разговариваем с капитаном поли- 
ции, забираем найденную визитку 
воришки. Вор проживает недалеко 
отмегаполиса на вилле возле город- 
ка Таран, но добраться туда можно 
только на флаере, а денег на билет 
нет. Ничего, что-нибудь придумаем. 

Идем на юг с небольшой задерж- 
кой на набережной, где осмотрим 
беседку и кучу мусора внутри. Еще 
южнее, в трущобах ночью всегда 
ошиваются прэги, местные отбросы 
общества, тунеядцы, наркоманы и 
безжалостные борцы за человечес- 
кую свободу. Избежать драки, исход, 
которой всегда будет не в вашу 
пользу (ребята вооружены. бласте- 
рами), можно двумя способами. 
Первый — вообще туда не ходить. 
Второй — найти в куче мусора (кюгу 
от бара, в беседке на набережной, 
предыдущая локация) облигацию на 
5000 кредов, рассмотреть фамилию 
владельца на ней, связаться с базой 
данных полиции и прочитать досье 
растеряхи. Топаем к банде и начина- 
ем словесную перепалку, отбрехи- 


ваясь от обычных "наездов" самыми 
наглыми ответами. Когда появится 
соответствующий пунктик в диало- 
говом меню — спросите, не терял ли 
чего доблестный хулиган и борец за 
свободу. Ах, терял. В знак дружбы и 
боевого союза мы вернем тебе про- 
пажу. После возврата облигации с 
бандой можно договориться на по- 
ездкув пригород следующего по сю- 
жету городка — Тарана и попытаться 
стать настоящим прэгом. 

Если панки и разпром артангского 
КПП вам претят, то можно просто ку- 
пить билет в аэропорту. Нет денег? 
Не вздумайте предъявлять похищен- 
ную кредитку — арестуют на счет 
раз. Гораздо легче просто убить 
нейрокастетом попрошаек-клоре- 
дов возле бара (заряд в кастете ся- 
дет, что уполовинит в будущих схват- 
ках причиняемый противникам 
урон). Соверщить дерзкое нападе- 
ние лучше в человеческом обличье, 
а искать по карманам убитых необ- 
ходимую на билет монетку — в мас- 
ке артанга. 

После решения денежного вопро- 
са идём в аэропорт и покупаем нуж- 
ный билет в автомате. Кстати, на вы- 
бор дается два пункта направления 
Таран и Аркан (странно, но по одной 
цене и поездка в пригород, и меж- 
планетный перелет). Если вы уже ус- 
тали от приключений и хотите спо- 
койной жизни — летите на Аркан, иг- 
ра на этом закончится. В противном 
случае продолжаете нелегкую под- 
польную борьбу в городке Таран. 


Таран и окрестности 


После драйвовой поездки с прэгами 
и трогательного расставания идем в 
западном направлении на две лока- 
ции, апотом на север. Выходим кбо- 
гатой вилле. Подходим кней (в чело- 
веческом обличье), звоним в звонок. 
Объясняем осторожному хозяину 
Вересу, что пришли договориться о 
строительстве виллы по индивиду- 
альному заказу. Заходим внутрь. Го- 
ворим о проекте, просим включить в 
проект балюстраду и фрески. Как 
выяснится, этот "архитектор" ничего 
в своей профессии не смыслит, по- 
этому обвиняем его во лжи и начина- 
ем драку. 

После победы обыскиваем тело 
вора и с удивлением узнаем, что 
данный человек — тайный агент ар- 
тангов. Закрываем найденным клю- 
чом электронный замок двери, ина- 
че следы нашего возмездия (или 
преступления) скоро обнаружат, а 
хитроумный сейф в кабинете не от- 
кроется. Сядем отдохнуть в кресло и 
почитаем газету, правда, она не пер- 
вой свежести, но нам не привыкать. 
Заберем настольные часы и прой- 
дем в кабинет. Установите часы в от- 
верстие на столе, почитайте энцик- 
лопедию (на странице с осой нас ин- 
тересуют все числа). Поверните 
стрелки часов на 5:30 (время рожде- 
ния мертвого "архитектора", узнаем 
из полицейского досье), а диск с ри- 
сунками представителей семейства 
пчелиных крутим до осы. 

Если все сделано правильно — от- 
кроется потайная дверца, а в ней 
сейф. Код для него мы уже узнали из 
энциклопедии — это обведенный 
номер раскрытой страницы (1041). 
Вот и пропажа, которую мы прячем в 
инвентарь и, отомкнув электронный 
замок, выходим из здания. Обяза- 
тельно закройте за собой дверь на 
замок. 

Возвращаемся к месту прощания 
с прэгами и идем дальше на восток 
по разбитому шоссе к туннелю. На 
юге есть целебный ягодник, как воз- 
ле сбитого винтолета, обязательно 
подкрепитесь. Заходим внутрь ‘пе- 
шеходного туннеля и добираемся до 
идентификационного пункта. Значок 
тайного агента легко устранит сило- 
вой барьер, и мы войдем в Таран. 

Если вы приехали по билету на 
Ффлаере, то пройти туннель и посе- 
тить виллу без знака агента не полу- 
чится. Не переживайте, здесь целых 
два варианта прохождения: или мы 
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уже работаем наартангов и искомый 
жетон у нас есть, или ищем его в го- 
роде. На улице, названной в честь 
артангского премьер-министра, в 
куче строительного мусора (возле 
разрушенной арки) лежит проволоч- 
ка. Сей неосмотрительно выбро- 
шенный предмет пригодится на ло- 
кации с разбитой машиной, а точ- 
нее, легко откроет запертый замок 
бардачка, в котором нас ждет не до- 
ждется очередной (третий за игру) 
значок шпиона артангов. 

На восток от энергетического ба- 
рьера — рыночная площадь с лавка- 
ми и нищим. Болтливый хозяин лав- 
ки слева назойливо будет предла- 
гать запчасти для космического ко- 
рабля (совсем новые, только со 
свалки и кое-что не работает), в кон- 
це концов, он договорится до того, 
что станет предлагать дозу местного 
наркотика. Данному субъекту можно 
что-нибудь продать ненужное, на- 
пример значок убитого на острове 
полисмена. Полученный кред отда- 
дим нищему математику. Он расска- 
жет о долгой работе над разгадкой 
аномалии Темпора, ключом к кото- 
рой служит число "Пи". 

Посмотрите в инвентаре на помя- 
тую бумагу с рисунком. Свяжемся с 
полицейской базой данных и полу- 
чим точный адрес Эдуарда Скола, 
которому мы должны вернуть кон- 
тейнер. Идем на север, нужная квар- 
тира вторая слева. 

Звоним в дверь (в человеческом 
обличье), Эдик нас признавать за 
посыльного не желает, наша подпо- 
льная кличка ему ничего не говорит, 
поэтому показываем родовой герб. 
Заходим в дом и отдаем контейнер. 
Очередная порция воспоминаний о 
боевых буднях подполья и подвигах 
нашего отца. Под конец беседы зло- 
получную посылку наконец-то откро- 
ют. Внутри специальный бинокль, 
обнаруживающий энергетические 
поля, невидимые человеческому 
глазу, и навигационный картридж с 
двумя маршрутами (Аркан и Тем- 
пор). Последнее напутствие от Эду- 
арда Скола — фактически финаль- 
ный квест, вот только где взять под- 
ходящий космический кораблик, ко- 
торый не развалится при подлете к 
аномалии. Здесь такого нет, поэто- 
му надо лететь на Аркан за помо- 
щью- 

Идем в аэропорт (на юго-запад от 
рыночной площади) и после неболь- 
шой беседы с диспетчером-артан- 
гом (в маске, естественно, на чело- 
века он и внимания не обратит), но- 
чью, когда все флаеры вернутся в 
ангары, бьем беднягу нейрокасте- 
том по голове. Череп уартанга штука 
крепкая, но небольшого боя все рав- 
но не выдерживает. Становимся за 
пульт диспетчера и отключаем си- 
гнализацию (справа, во втором 
столбце самый нижний квадрат). За- 
бираемся во флаер, вставляем полу- 
ченный картридж в приборную па- 
нель, загружаем навигационный 
маршрут (Аркан) и включаем зажига- 
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ние двигателей. Сгруппируйтесь пе- 


ред очередным падением, так как 
долететь на спокойную планету не 


получится. 


Остров “0”. 
Деревня карликов 


От места падения направляемся на 
запад, где двумя-тремя ударами ус- 
покаиваем не в меру воинственного 
карлика. Подберем трофеи — копье 
и шар. Тыркнем шар копьем и полу- 
чим хитрое устройство "Призрак-7”. 
Ага, если применить, то нас не будет 
видно. Пойдем, посмотрим на угнан- 
ный летательный аппарат. 

Через щельв пластинах копьем вы- 
ковыриваем навигационный карт- 
ридж. Идем к деревне карликов, по 
дороге подкрепимся ягодами. Вклю- 
чаем хитрое устройство "Призрак-7". 
Проходим смертельную локацию и 
находим древнюю “Черную кобру”. 
Ну, чтож, давайте посмотрим на поте- 
рянные сокровища — заходим в ко- 
рабль. 

Фу-ты, пыли и паутины-то сколько. 
Включаем свет — рубильник слева. 
Заходим в левую дверь — там трю- 
мы. Е-мое, а куда все нажитое непо- 
сильным трудом подевалось? Непо- 
нятно. Идем обратно и пройдем в ка- 
бину пилотов — летать "Черной коб- 
ре” уже не придется — приборная 
панель давным-давно уничтожена. 
Ищем и находим спасательный от- 
сек, он слева от входа. Как и предпо- 
лагалось, здесь стоит аварийная 
шлюпка "Муха", а стережет ее ста- 
рый знакомый и последний против- 
ник в этой игре — огромный паук. 
Показательный бой заканчивается 
нашей победой. 

Забираемся в маленький кораб- 
лик. Приборы отличаются от ранее 
виденных в игре, но разобраться не 
сложно. Навигационный картридж в 
зеленый слот, загружаем маршрут в 
бортовой компьютер (Темпоральная 
зона, квадрат А), ключ на старт — 
слева вверху. Поехали! 


Темпоральная зона 


Выспитесь, на поверхности больше 
спать нельзя будет. Изучаем бумажку 
с зачеркнутыми числами из неизмен- 
ного "Пи", смотрим на "розу ветров" и 
разгадываем секрет неизвестной ло- 
кации. Выходим на поверхность и 
идем в направлениях: юг (3), север 
(1), запад (4), север (1}, восток (2). Ес- 
ли пройдете в обратном порядке, 
найдете дневник отца главного героя, 
из которого узнаете много интерес- 
ного про мир "Звездного Наследия". 

Все, стоп, приехали. Помните, би- 
нокль у нас специальный есть? Вот 
он как раз для таких аномальных 
местнужен, где не все видночелове- 
ческим глазом. Примените бинокль 
на герое. 

Смотрим финальный ролик и 
ждем продолжения игры. 


Кгемие? 
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Ваене 2. Тактическое руководство 


Рекомендуемая скорость Интернет-соединения: 128 кб/с 


Входящий трафик: 10 Мб/час 


Лично я всегда, за весь свой игровой стаж предпочитал исключитель- 
но тактические шутеры. Да, есть игры, где игрок — что-то вроде бога. 
Еще бы, наш Альтер-эго способен отстреливать врагов толпами и при 
этом оставаться не только в добром здравии, такеще ему хватает сил, 
например, на спасение мира. К другому типу шутеров относятся те, в 
которых игрок — лишь звено в болышой цепи. В таких играх в одиночку 
одержать победу очень трудно, а иногда и вовсе невозможно физиче- 
ски. К сожалению, сейчас в сравнении с человеческим мозгом искус- 
ственный интеллект находится на слишком низком уровне, и поэтому 
ко второй категории игр относятся в большинстве своем мультиплей- 
ерные ристалища, где у пользователей со всего мира есть возмож- 
ность померяться силой и сообразительностью с другими, такими же 
пользователями. Безусловным лидером данной категории продуктов 
является ОрегаНоп РазПройт, и я думаю, не найдется мало людей, ос- 
паривающих мое мнение. Но вто же время игры серии ВаШебеЮ дока- 
зали, что они на равных способны конкурировать с гигантом мира мно- 
гопользовательских шутеров. Сейчас на смену крепко удерживающе- 
го второе место в конкуренции продуктов ВаШейею 1942 пришел но- 
вичок Ваебе! 2, который оказался еще реалистичнее и динамичнее, 
чем свой предшественник. Данная статья расскажет вам о примене- 
нии тактических маневров на виртуальном поле боя Ва\евен 2. 


КЛАССЫ БОЙЦОВ 
бреста! Рогсе (Спецназ) 


Этот класс, гордо располагающийся 
вверху списка, является самым ин- 
тересным и неоднозначным. Основ- 
ное вооружение спецназовцев — 
укороченные версии штурмовых 
винтовок. Каждый спецназовец име- 
ет при себе взрывпакеты СА, что по- 
зволяет, например, устроить засаду 
вражеской технике, просто-напро- 
сто разместив на дороге, по которой 
эти боевые единицы проезжают, 
взрывчатку, и, спрятавшись в близ- 
лежащих кустах, подорвать, исполь- 
зуя дистанционный взрыватель. УЕ к 
тому же является и самым универ- 
сальным классом в игре — он отлич- 
но подходит как для тихих вылазок с 
целью совершения диверсий в сто- 
рону контрольных точек врага, так и 
для открытых боевых действий вида 
“стенка на стенку". 


Аззаий (Штурмовик) 


Как вы, наверное, уже догадались по 
названию, перед нами типичный, как 
его часто называют, "мясной" класс. 
Именно штурмовики составляют ос- 
новную массу боевых соединений в 
мире ВаНегею 2. Эти солдаты ничем 
не выделяются среди своих "братьев 
по оружию”, разве что каждый из них 
имеет подствольный гранатомет, 
прикрепленный к основному оружию. 
Но эти бойцы отнюдь не "живое при- 
крытие" для основный войск — а спа- 
сает положение тот самый под- 
ствольник. В нужный момент произ- 
вести выстрел из него намного быст- 
рее и удобнее, нежели использовать 
обычную ручную осколочную гранату, 
а именно эти выигранные доли се- 
кунд в большинстве случаев и позво- 
ляют выйти победителем из боя. 


Зиррой (Огневая поддержка) 


По моему скромному мнению, класс 
Зиррой! — самый полезный в игре. 
При необходимости эти солдаты мо- 
гутоказать огневую поддержкунасту- 
пающей или отступающей команде и 
тем самым свести возможные потери 
среди союзников в ходе штурма вра- 
жеских позиций или эвакуации с кон- 
трольной точки. Главным оружием 
бойцов “суппорта” является ручной 
пулемет с пулеметной лентой на 150 
патронов. Между прочим, это доволь- 
но весомый аргумент против небро- 
нированных машин противника, та- 
ких как джипы или грузовики. 


Зпфег (Снайпер) 


Какговорится, снайпер, онив Афри- 
ке снайпер. Эти бойцы-призраки 
могут оказываться в самых неожи- 
данных местах карты. Прекрасным 
укрытием и огневой позицией для 
снайпера может послужить хоть 
строительный кран, хоть маленькое 
серенькое окошко в полуразрушен- 
ном здании, хоть абсолютно непри- 
метный ящик или бочка в середине 
поля боя. Этот класс в основном ис- 


пользуется для дезориентации и де- 
морализации отрядов противника. 
Например, кто же захочет геройски 
броситься грудью на амбразуры, ес- 
ли только что на его глазах неизвест- 
но откуда прилетевшие пули убили 
нескольких его товарищей. 


Епотеег (Инженер) 


На мой взгляд, именно этот класс 
логичнее было бы назвать поддерж- 
кой. Дело втом, что инженеры — это 
самый слабый и небоеспособный 
разряд бойцов в игре. Единствен- 
ным и неоспоримым его преимуще- 
ством перед другими видами солдат 
является умение ремонтироватьтех- 
нику и минометную батарею под- 
держки. Например, представьте се- 
бе ситуацию — враг подбирается к 
стратегически важной вашей точке, 
и спасти ситуацию может только 
срочный артиллерийский залп по 
позициям оппонента, но ваша бата- 
рея поддержки была уничтожена в 
разгаре боя неизвестно как добрав- 
шемся до нее спецназовцем. В дан- 
ном случае окажется полезен инже- 
нер извашего отряда. Мы быстрень- 
ко снаряжаем его ремкомплектом и 
отправляем чинить эту самую несча- 
стную артиллерию. В итоге (если 
только вашего техника не убили по 


пути следования) бодрый грохот и 
взрывы остановят противника и да- 
дутвам временное преимущество. 


Апи-Тапк 
(Противотанковая пехота) 
А вот это уже настоящая "бомба". 


Мало того, что эти бравые ребята 
способны навести шороху в рядах 
вражеской военной техники с помо- 
щью противотанкового гранатомета, 
который у них всегда под рукой, так 
ещеи, вооружившись короткими де- 
сантными автоматами, могут соста- 
вить конкуренцию по эффективнос- 
ти штурмовым пехотинцам непри- 
ятеля. Как говорится, универсаль- 
ные солдаты. Но не бывает бочки 
меда без ложки дегтя. Унихестьвсе- 


го один, но достаточно существен- 
ный изъян — из-за излишней пере- 
груженности эти бойцы двигаются 
медленней остальных, поэтому не- 


редко становятся просто превосход- 
ной мишенью для врага. 


Медгс (Санитар) 


Как и в настоящей жизни, виртуаль- 
ной боевой группе необходимы ме- 
дики, чтобы вовремя подлечивать и 
возрождать бойцов. В инвентаре 
врача нашлось место для аптечек, 
которыми можно лечить ваших со- 
юзников, себя самого или переда- 
вать медпакеты дружественным са- 
нитарам. Этот класс самый живучий 
вигре. Стандартная тактикапри игре 
за него: подлечился, выстрелил, 
подлечился — и так пока не будет 
достигнут требуемый результат, на- 
пример, захвачена контрольная точ- 
ка врага. Также врач будет полезен и 
при обороне союзнического форпо- 
ста, когда нужно вовремя нужно ле- 
чить сослуживцев, не давая тем са- 
мым врагу получить преимущество. 


ТАКТИКА ВЫЖИВАНИЯ 

НА ПОЛЕ БОЯ 

“Рожденный ползать, летать 
не может”, или Как выжить 
простому солдату 


Не стоит забывать, что главной бое- 


вой единицей на войне был и до сих 
пор является обыкновенный солдат. 
В мире Ва\ейеЧ 2, как ни странно, 
часто бывают ситуации, когда нет 
возможности использовать технику 
для противостояния противнику. 
Вот почему нужно научиться выжи- 
вать на поле боя в роли простого пе- 
хотинца. Сперва стоит усвоить, что 
чем чаще вы используете разнооб- 
разные укрытия, тем меныше шан- 
сов у врага отправить вас к праот- 
цам. На одном из великого множес- 
тва Интернет-серверов ВЕ? я стал 
свидетелем того, как штурм превос- 
ходящей по количеству вражеские 
силы группировки провалился, не 
успев начаться, и в итоге контроль 
над картой был потерян. Дело втом, 
что враг использовал все доступные 
ему укрытия, в отличие от “горе- 
штурмовиков", которые оказались у 
противника как на ладони, мало то- 
го, никто из них даже не удосужился 


лечь на землю, чтобы тем самым 
сделать себя менее уязвимыми. 
Еще одним аспектом, на котором 
построен геймплей этой игры, явля- 
ется взаимовыручка и грамотные 
командные действия игроков. На- 
пример, если вы медик, ваш това- 
рищ ранен, а вокруг концентрирует- 
ся все больше и больше врагов, то 
не стоит геройствовать и с криком 
"все равно погибну” бросаться на 
врага, лучше попытаться добраться 
до сослуживца и подлечить его, а 
потом попытаться вместе с ним от- 
ступить к союзническим силам. 


Водители небронированной 
техники 


Водители автомашин в ВЕ2 несмот- 
ря на кажущуюся простоту и "мир- 
ность" профессии во время боя под- 
вергаются нешуточному риску. 
Именно поэтому найдется совсем 
немного игроков, которые готовы 
рискнуть своей, хоть и виртуальной, 
жизнью и возьмут на себя роль шо- 
фера. Но если вы по какой-либо 
причине оказались водителем, то 
вам будут полезны несколько сове- 
тов: 

— Первое и самое главное правило 
— не геройствовать. Учтите, врагу 
не составит особой трудности оста- 


новить вашу железную лошадку, 
мчащуюся на огромной скорости в 
его сторону банальной очередью из 
автомата, или того хуже, из гранато- 
мета в лобовое стекло вашего 
транспорта. 

— Не стоит отправляться в путе- 
шествие по пыльным дорожкам на 
легковушке в одиночку. Благо, почти 
все автомобили в ВаНейе 2 обору- 
дованы пулеметом, а иногда даже 
несколькими. На невооруженный ав- 
тотранспорт не рекомендуется са- 
диться вовсе. 

— Если вы оказались водителем 
грузовика, везущего в кузове бое- 
вую группу на задание, то навсегда 
запомните, что при первых звуках 
стрельбы немедленно отдавайте ко- 
манду о высадке отряда. Всего один 
случайный снаряд взорвет всех пас- 
сажиров транспорта, а соответ- 
ственно, вы потеряете достаточно 
большое количество “очей коман- 


ды. 


Танкисты 


В народе говорят — “танки грязи не” 
боятся". Грязи-то они, может, и не 
боятся, но вот противотанковая пе- 
хота, внезапно появившаяся на пути 
следования, окажется для зазевав- 
шихся танкистов очень неприятным 
сюрпризом. Вы наверное уже пре- 
красно поняли, что без поддержки 
отряда пехоты танк в мире ВЕ 2 это 
не более чем консервная банка, яв- 

ляющаяся просто идеальной мише- 
нью для гранатометчиков против- 
ника. В какой-то мере даже играть 
за пехотинца более безопасно, по 
крайней мере вы менее заметны и 
неповоротливы, чем грохочущий гу- 
сеницами кусок металла. Также не- 
завидна роль бортового танкового 
стрелка. Попадание в него букваль- 
но двух-трех пуль — и его судьба 
предрешена. Следует опасаться 
танкистам и узких улочек на карте, 
где враг может устроить превос- 
ходную засаду. 2 


Летчики 


Для многих игроков самой заманчи- 
вой идеей является возможность 
сесть в самолет или вертолет и 
пройтись, будто огненный шторм, 
по укрепрайонам опешившего про- 
тивника. Действительно, профес- 
сия летчика военной авиации явля- 
ется самой интересной и неодно- 
значной абсолютно во всех много- 
пользовательских шутерах совре- 
менности. ВаФейе| 2 тоже не стал 
исключением. Но тут есть одна 
проблема: количество плюсов про- 
фы пилотов обратно пропорцио- 
нально количеству минусов, кото- 
рых, прямо скажу, немало. Во-пер- 
вых: если вы думаете, что, взмыв 
высоко в небеса, вы сможете абсо- 
лютно безнаказанно обстреливать 
врага, то вы жестоко заблуждае- 
тесь. Любой, даже самый допотоп- 
ный ПВО соперника в мгновение 
ока сотрет вашу винтокрылую ма- 
шину с лица земли. Стоит ли упоми- 
нать еще и про переносные зенит- 
но-ракетные комплексы, или про 
огромное число разбросанных по 
карте стационарных пулеметных 
точках. Вторым минусом является 
исключительная сложность и запу- 
танность управления воздушной 
боевой техникой. 

Я считаю, что профессия пилота 
намного опаснее и сложнее, чем 
танкиста. Единственное, где летчик 
просто незаменим, так это в развед- 
ке местности. 


В этой статье рассмотрена лишь 
часть всего мира ВЕ?2. На самом де- 
ле, опытный игрок может найти еще 
тысячи различных вариантов выжи- 
вания на боле боя. Но новички, проч- 
тя это руководство, сделают первые 
шаги к "осмысленной" игре, научат- 
ся работать слаженно и выбирать 
классы игроков и профессии пра- 
Вильно. 


А.В.Т.$ 


№2174), февраль; 2006 год 


ш Музыка, клипы 

Ир://Яр 4оготата-ги/тизс/т/ 
МахРаупе2/22- Тгаск 22.тр3З (5,3 
Мб). 

Очень стильная композиция — 
главный саундтрэк из Мах Раупе 2 — 
192 Кбит/с. 


Ир://Нрадготата-ги/ти$с/6/ 
рае42/01- Мешае4. тр3 (3,8 Мб) 

Лучший маршевый саундтрэк из 
ВаНепея 1942 в 128 Кбит/с. 


ВНр://изегз.-млийт.ас.иК/-м/0213 
950/2О\/М$/Боу _$ Чепуи_- зоипа- 
1таск.гаг (4,4 Мб) 

А это главный саундтрэк к "Бою с 
Тенью”. Качество на высоте — 256 
Кбит/с. 


ВНр: //млилм.пб5и.гиЛти$с/05-х2 
№И _- 1ах-0$1-2004-дт.-тр3З (5 Мб) 
Саундтрэк из МЕЗ: Упаегогоипа 2 в 
исполнении набравшего популяр- 
ность американского рэпера Х2Ю!'а. 


ш Юмор 


Нр://литог.ппт.ги/аетоп/29. 
06.2005/ сцо_зе_и ма$ моргозу/ 

Вот так. Чтобы приходить на игру 
“Кто хочет стать миллионером?" 
нужно не только знать хорошо исто- 
рию и литературу... 


НЕф://ЛмоНКа.сот/агсНМ№е$/=р.ам, 
1 Мб. 

Уморительное видео, поднимаю- 
щее настроение на все 100! Снача- 
ла хочется смеяться, а потом пла- 
кать... 


НЕр://Витог-плип.ги/ппуазпК/29. 
06.2005/Би$Нугту/ 

Как говорится на сайте, за по- 
следние полтора года было выпу- 
щено семь книг-сборников избран- 
ных изречений Джорджа Буша, ко- 
торые прозвали “бушизмами”. 
На данный момент собрано около 
1,2 тысяч грамматически, фактиче- 
ски неверных фраз. Тут приведены 
лучшие и наиболее потешные из 
них. 


НИр://МЮКет.ога.ги/ой9й15/0п- 
9т$-рИр 

На момент написания статьи на 
сайте было собрано 2693 ориджи- 
нов, и все они находятся на страни- 
це по этой ссылке. Конечно, про- 
центов 90 из них это мусор, но 10 % 
действительно достойные. Все 
оринджины можно скачать, а потом, 
к примеру, добавить макросом к 
своим электронным письмам. Рек- 
ламы нет, так что можно смело за- 
гружать. 


ВИ р://^уо$.огд/?р=49 

Часто спортивные комментаторы 
выдают такое! Здесь собрано много` 
наилучших и наизабавнейших их вы- 
сказываний. 


м Мобильник 


ЮИр://млилм.Вуо$.огд/аомлЮаа/ 
Куо$1.0огд.5М$.гаг (43 Кб) 

По ссылке вы можете скачать ар- 
хив с текстовым файлом в котором 
находится 1124 (!!) ЗМ$-приколов. 
Не все из них, конечно, рулез, но из 
всей более чем тысячи вы точно от- 
берете понравившиеся вам прико- 
лы. 


НИр:/Лмар-тотар$.сот/тата 
рз.даа 

Благодаря этой маленькой утили- 
те, написанной энтузиастами на 
Уама, вы сможете воспользоваться 
сервисом Сооде Мар$ прямо со 
своего мобильного телефона без 
связи с компьютером. Мобильник 
должен поддерживать уама версии 
1.0 и, разумеется, иметь выход в Ин- 
тернет. 


ВЕр:/Лммими.Бетс.соту/ 

На этом сайте вы найдете много 
полезного для своего мобильника, в 
том числе и уама-книги "Война Ми- 
ров” Герберта Уэллса, "Властелин 
Колец” Толкиена (для фанатов, т. к. 


УТЕВОДИТЕЛЬ ОК-ГТИ 


прочитать почти мегабайт текста на 
экране телефона способен только 
настоящий маньяк), "Мастер и Мар- 
гарита" Булгакова. 


Юр://дзтиет.ги/Зар/Ыаск еуе 
Я реаз_1етз_де{ И зЗачеа.Зор 
(2,2 мб) 

Музыкальный клип @Васк Еуеа 
Реаз — 1615 аеёй запела в формате 
З@Р для телефонов. 


м Видео 


Вр: //мммим!.Кто.Бг.Бу/гемем 
ЗО1.Мит 

ВНр://Кто.Бг.Бу/св6уо200506 
28.пит 

Две рецензии на трэш по комик- 
сам, снятый Робертом Родригесом с 
участием Квентина Тарантино под 
названием Город Грехов от Ивана 
Куликова (Газета.Ви) и Антона Сидо- 
ренко, а скачать этот фильм можно 
здесь: ЮНр://Лмилм.Ктокабга.ги/ййт. 
рир?ю=437 


ВЕр://ЛтиН$.$рЬ.-ги/тий$/коюБ- 
К!.ам (280 Мб) 

Ох, я бы сказал "криминальная ко- 
медия" — советский мультфильм 
“Следствие ведут Колобкми". 


ИНр://дзтпе{.ги/З9р/007.З9р 
(430 кб) 

"Как в психдиспансере больным 
забыли налить воду в бассейн, так и 
этому зеленому, вероятно, забыли 
выдать мотоцикл. Но он этого не 
знал..." Зеленый — это лягушонок из 
АхеЕ, ноонеще свое получит (см. ни- 
же). Полный клип этой песни можно 
скачать здесь: НИр:/ЛмимимХиппурс- 
1игез.йро.ги/ НазП/сгату-о9.м/, 8,2 
Мб, но качается очень быстро. 


Всеми любимый Вини-Пух! 

1. Винни-Пух: Ир://тийЖ-а о 
уег.пе! пи КИмиг.рооп.ам (193 Мб) 

2. Винни-Пух идет в гости: ВНр:// 
пик. ароуег.пе/гпиНн/Амип!.роон. 
юелм.дозй.ам (174 Мб) 

3. Винни-Пух и день забот: Нёр:// 
пик. афомег.пе/тикИмлит!.роой.1. 
аеп.габофам (363 Мб) 

Все ролики в разрешении 576х432. 


ЮЕр://Лмуилм.Ктокабга.-ги/Я!т. 
рир?а=478 

А здесь можно скачать фильм Сти- 
вена Спилберга, обещавшего фильм 
10-тилетия с Томом Крузом в глав- 
ной роли, собравший на момент на- 
писания статьи почти $220 млн. в 
прокате при бюджете $132 млн., 
встречайте — "Война Миров"! [летят 
тухлые яйца и помидоры...] 


ИИр://дэтпет.-ги/39р/021.Зд9р 
(5,7 Мб) 

Бессмертный мультфильм "Ежик в 
тумане" в формате ЗСР. Если же вы 
хотите скачать его для компьютера, 
то можете сделать это отсюда: 
ЮИр://ли К-айюмег.пеупи КУе?НкКм. 
Типпапе.ам (разрешение — 640х432, 
размер — 160 Мб) 


БИр://ммлм.Ктокабга-ги/ т. 
рир?а=470 

"Мистер и миссис Смит” — пара- 
доксальный фильм. Можно считать, 
шаблонный, стандартный сюжет, 
однако получилось вполне достой- 
но. Хотя, скорее всего, мужская по- 
ловина населения планеты шла в ки- 
но посмотреть на Анжелину Джоли, а 
женская — на Брэда Пита, вот и по- 
лучилось, что все посмотрели. 


ш Литература 


ВНр:/Лилмм/.ИсНопЬоок.ги/аиог/ 
коирепа аида$/рокоете №Ж$/ 

“Поколение Икс” — это культовая 
книга от не менее культового автора, 
отлично пишущего на грани циниз- 
ма, перетекающего в философию. 
Здесь нет ни одного смешного мо- 
мента, однако еле заметная улыбка 
то и дело проступает на губах. Эту 
книгуяи предлагаю вам скачать, тем 
более тут она присутствует во всех 
мыслимых и не мыслимых, в общей 
сложности в восьми, форматах. 


‚ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


ИНр:/ЛиизезоН.ги/ 

МЛЗЕЗОЕТ — это большой каталог 
офф-лайн изданий. Здесь присут- 
ствуют архивы номеров самых попу- 
лярных Интернет-изданий, таких как 
иметеЁ 7опе, АБоШРС, РС4еует, 
Сотр 0о0с$, ЗоН&ЗсирЕ и многих 
других. Также вы сможете скачать (а 
что-то и в РОЕ-формате) печатные 
издания в электронном формате, на- 
пример, журналы Хакер, Сир, 
Сатеапа, Свой Бизнес, Хулиган и 
многие другие... 


НИр:/Лмилм.ИсНбопбоок.ги/ащог/ 
рамавпик_списк/боужоу Ку! КыБ/ 

Книга "Бойцовский Клуб" Чака Па- 
ланика многим известна, прежде 
всего, по крайне качественному од- 
ноименному голливудскому фильму. 
Кино просто замечательное, а книга 
и того лучше, так что если вы уже 
смотрели и понравилось, но еще не 
читали, то настоятельно рекомен- 
дую это сделать. 


НИр:/Лимлмм.пу-ги/догдоп/агс®!- 
\е/11232/ 

Помните, несколько лет ночью по 
НТВ шла программа, которую вел 
человек по фамилии Гордон. Эту 
программу часто пародировали в 
КВН, много о ней разговаривали. 
Да-да, это там, где профессоры или 
академики обсуждали темы вроде 
"Непротиворечитли квантовая теле- 
портация принципам релятивист- 
ской причинности?" Так вот недавно 
блуждая по просторам необъятной, 
я наткнулся на архив этих программ 
в текстовом виде. Сначала, скепти- 
чески просмотрев самые последние 
темы и ища знакомые слова, ничего 
интересного про себя не отметил. 
Однако, пролистав на несколько ме- 
сяцев назад, стала появляться и 
очень интересная информация. На- 
пример, о 25-ом кадре, страхе как о 
явлении, формуле эмоций и многом 
другом весьма занимательном. А 
одна из тем, мне кажется, точно 
должна заинтересовать читателя — 
это Виртуальная Реальность. Здесь 
речь пойдет не об играх и кино, но 
тем не менее: "Что такое виртуаль- 
ная реальность в научном смысле? 
Возможно ли создание человеко- 
машинного интерфейса, в котором 
будут использоваться все или почти 
все системы взаимодействия с 
внешним миром? Об использовании 
имитационного моделирования как 
инструмента для управления слож- 
ными космическими системами — 
математики Александр Томилин и 
Валерий Афанасьев”. И вообще, со- 
ветую заглянуть на ИЙр://млмм. 
пы.ги/догдоп/ и найти интересные 
темы для себя. 


НИр://Иуо$1.ога/?раде_4=4 

Два года назад буквально все 
средства массовой информации 
подняли тревогу о выходе в свет 
очередной книги известного аме- 
риканского журналиста и писателя 
Дэна Брауна "Код Да Винчи". Выход 
книги “Ангелы и демоны", переве- 
денной на русский язык, не может 
сравниться с ажиотажем, вызван- 
ным последней книгой — она разо- 
шлась тиражом свыше 8 миллионов 
экземпляров, что означает, как ми- 
нимум каждый 750-ый житель пла- 
неты прочел произведение, пере- 
веденное на десятки языков и про- 
державшееся 70 недель в списках 
бестселлеров. Что это за книга, сто- 
ит ли ее читать и в чем ее успех — 
рецензия на книгу. 


ш Назй 


ЮЦр://мллли.дез1гоуаНПитап$- 
тичдате.сот/ 

Надоели Голливудские шаблон- 
ные фильмы о вторжении пришель- 
цев на Землю и храбром супермене, 
который спасает всех и добивается 
мира дипломатией? Тогда эта игра 
для тебя! Здесь ты сможешь высту- 
пить в роли инопланетянина, во вла- 
сти которого целый город. Нужно 
сжигать, уничтожать, убивать жалких 
людишек. Безгоу А! Нитап$! 


ВИр:/Лмиим /едо-сот/епд/оцепт/ 
Фгадоп/аеТаиН.азр?х=х 

Игра, в которой вы будете управ- 
лять тремя людьми, а точнее "чело- 
вечками" из конструктора ЕСО. В 
этой квесто-аркаде необходимо 
выполнять задания, собирая раз- 
личные предметы, уничтожая по до- 
роге себе подобных. Чтобы откры- 
лась дверь, нужно задвинуть плиту в 
другой части карты, однако чтобы 
до нее дойти, нужно преодолеть 
еще несколько дверей. Честно го- 
воря, меня хватило только на пер- 
вый уровень, на втором, когда не- 
обходимо было разгадывать раз- 
гадку, — нервы сдали. Однако ре- 
бенок лет 8 сидел бы и сидел до по- 
бедного конца, т.к. игра прежде 
всего и рассчитана на детей, так что 
если хотите найти занятие своему 
чаду на ближайший час-два, вы зна- 
ете что делать. 


ЫЕр:/Лммилм.зотеИтомтоп9.со. 
ИК/сгаху 4тод_БазеБа!/ 

Наверняка ты слышал повсюдуиг- 
рающий Ахе! Е — Сгаху Егод. Лично 
мне он уже очень надоел. Это мягко 
сказано — надоел. И на этой страни- 
це я смог получить моральное удов- 
летворение от избиения этого само- 
го лягушонка бейсбольной битой. 
Однако между ударами он еще успе- 
вал что-то кряхтеть и напевать, отче- 
го хотелось бить его сильнее и ча- 
ще... 


ВИр:/Лмилм.сепи ида.педаь. 
Бет 

Оригинально сделанный флэш- 
мульт "Бумажное небо” под, хоро- 
шую музыку. 


ш Разное 


БИр://тооп.дооде.сот/ 

Теперь, вслед за широко разрек- 
ламированной картой земли на 
Сооде появилось и изображение 
Луны. 


ВЕр://зраседщез1-сот.ги/ 

На этом сайте вы сможете найти 
прямые ссылки на объекты в 
СоодеМарз. Имеется разделение 
на страны. Например, в России 
меня заинтересовал вид Кремля из 
космоса, в Италии — Колизей, а в 
СЩА — знаменитый Саезаг$ Расе 
— известнейший концертный зал 
и казино в Лас-Вегасе. Беларусь, 
к сожалению, представляет толь- 
ко пограничный участок с Поль- 
шей... 


ННр://зузадттдау-сот-ги/ 

На этом сайте вы найдете множе- 
ство информации, историй, медиа, 
юмора о компьютерных админист- 
раторах, сетевых администрато- 
ров, \\!еб-мастерах, администрато- 
рах голосовой почты, администра- 
торах баз данных (ОВА), админист- 
раторах почтовых систем, админи- 
страторов домашних сетей, адми- 
нистраторов телефонной и сотовой 
связи. 


ВЫр://Лилмм.депа01 .сот/мп3 2 
помп 2мТою 0 9 7.2р 

Программка, весящая всего 19 Кб 
и не требующая установки, умеет 
сканировать домены и [Р-адреса че- 
рез службу мпо. 


Нуо$Т 


Интернет 15% магазин 
Аледиа Крафт 


ММ. МИЛАСКАЕТ.5НОР. бу 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Маео МР4, Аиаю МР3, РУО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «Сшр», «Хакер», 
МР3З Р!ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 
Тел. 8 (017) 234-07-85 
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Полезные 
программы 
при игре 

в Магсгай Ш 
Еотеп ТИропе 


Не секрет, что к игре \УМагсгая Ш 
Ргогеп Тргопе вышлю много про- 
грамм. Одна лучше другой. Но 
вот какие можно использовать, а 
какие нет? А ведь за миленькую 
программу МарНаск вас могут 
выгнать. из БаЩе.пе! насовсем 
(забанят СО-КЕУ), а могут и про- 
сто удалить учетную запись. 


В этой статье я опишу вам наиболее 
популярные и разрешенные из них. 


\МакЗ Кеустан 


ВИр://лоте.Коизюп-иг.сот/Кеу- 
сгаЯ/ ь 

Не сложно догадаться; что это про- 
грамма предназначена для измене- 
ния “горячих” клавиш-в игре. Ведь 
очень непросто дотянуться до неко- 
торых стандартных сочетаний. С ней 
очень легко работать (даже легче, 
чем с МСЗКеуЕСЙ, который входит в 
комплект с АМ/С). Единственный ми- 
нус: невозможно изменить горячие 
клавиши управления рюкзаком. 


Адуапсей Меее А! (АМА!) 


млм. ата мсЗсатраюп$. сот 

Не по душе А! компьютера в игре? 
Личномнеонвсегданенравился. Эта 
программа решает проблему. С ней 
комп умнеет настолько, что бегает за 
героями в таверны, на ранних этапах 
строит магические башни (если‚он 
играет за альянс), отправляет всякую 
"мелочь" на разведку и, представьте 
себе, он прикалывается в чате! Обыг- 
рать его теперь намного сложнее и 
интереснее. Да и в последний мо- 
мент перед проигрышем он говорит 
что-то вроде "Ну ты и урод. Ненави- 
жу!". Одним словом, веселуха. 


\Мааадй! ТУ 
БИр://Лмааад у. да-тезрой5.4е/ 
Это что-то вроде варкрафтовского 
телевидения. Вы можете смотреть 
матч через Интернет со многими 
людьми и одновременно обсуждать 
его. Программа настолько хороша, 
что ей пользуются тысячи людей во 
всем мире. Обычно показывают са- 
мые "свежие" матчи и с самых круп- 
ных мировых событий. На сайте 
разработчика есть обширный ГАС. 


| Нае Ты$ Кеу 


млмм.БУедетз. сопт 

Скорее всего, увас, какиуменя, бы- 
вали случаи, когдаво время игры вы 
случайно вместо клавиши АЙ нажи- 
мали клавишу М/п@ом5, игра свора- 
чивалась, акогдаВыее снова разво- 
рачивали, то было уже поздно... 
Программа вам поможет. Она бло- 
кирует кнопку Мйптао\м/$ (может бло- 
кировать и-Мит 1оск и Эстооск и 
Сарз ГосК). Единственный минус — 
программа платная. 


М/З@Мазег 


млм. зоагст.сот 

Это творение — для любителей про- 
смотров реплеев. Запускаете про- 
грамму, открываете в ней реплей и 
получаете о нем полнейшую инфор- 
мацию. Там информация и о версии 
игры, на которой он был сделан, и 
кто его создал, средний АРМ игро- 
ков — всего и не перечесть. Плюс ко 
всему она совершенно бесплатна, 
даи разработчики частенько радуют 
игроков свежими версиями. 


Это были самые популярные про- 
граммы, которые используют обыч- 
ные игроки (но самая популярная 
программа это АМ/С, ее обзор уже 
был в ВР (№07-2005). И поэтому 
здесь нет сваЕ ботов, ПасК`ов ит.д. 


СОБ т 
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КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


Виртуальной ' Формуле- -1 в Беларуси — 6 лет 


В Минске уже не первый год про- 
ходит Открытый Чемпионат Бела- 
руси по виртуальной Формуле-1. 
С момента проведения 1-го этапа 
самого первого чемпионата, 16- 
го марта 2000 года, уже прошло 
почти 6 лет. В прошедшем 2005- 
ом году завершился уже 5-й по 
счету чемпионат. В этой статье 
мы заглянем в историю и посмот- 
рим, как развивалась виртуаль- 
ная формула-1 в нашей стране, 
какой путь она прошла. А путь это 
был непростой, были и взлеты и 
падения, но несмотря ни на что 
чемпионат преодолел все труд- 
ности и, наконец, сейчас выходит 
на совершенно новый качествен- 
ный уровень. И если вы любите 
формулу-1, но даже боялись меч- 
тать попасть в этот “элитный 
клуб", то теперь у вас есть воз- 
можность окунуться в мир коро- 
левы автоспорта. Почувствовать 
себя пилотом формулы-1 или ру- 
ководителем гоночной команды, 
что в реальном мире дано не каж- 
дому. 


Пилотирование виртуального боли- 
да дает не меньше адреналина, чем 
реальные гонки, требует вполне ре- 
ального водительского мастерства. 
Пожалуй, единственный отсутствую- 
щий аспект — риск для жизни в слу- 
чае аварии. Но соревнования на- 
столько напряженные, что некото- 
рые пилоты после гонки встают из- 
за руля, истекая потом. Вы можете 
реализовать себя и как пилот, управ- 
ляя виртуальным гоночным боли- 
дом, и испытать себя в качестве ме- 
неджера гоночной команды и не 
только это! Ведь теперь это не про- 
сто чемпионат по симулятору авто- 
гонок формула-1 — это целый мир! 
Это и сами гонки, и церемония на- 
граждения, и послегоночная пресс- 
конференция, и закулисные интриги 
между этапами и в межсезонье! Вам 
это интересно? Тогда вы можете 
оказаться “там”, зайдя на сайт 
млм. тгасто №/.Бу, где вы сможе- 
те найти много интересной инфор- 
мации, атакже связаться с админис- 
трацией чемпионата. 

Ну атеперь я расскажу вам об ис- 
тории виртуальной формулы-1 в Бе- 
ларуси. О том нелегком пути, кото- 
рым виртуальный автоспорт в нашей 
стране шел к своим вершинам. 

Для начала вернемся в далекий 
2000-й год и вспомним, как все начи- 
налось. Аначиналось все достаточно 
сумбурно и радужно. В январском 
номере газете “Автодайджест"” было 
объявлено о проведение 1-гочемпи- 
оната Беларуси по виртуальной 
формуле-1. Желающих принять уча- 
стие в 1-ом этапе чемпионата на- 
бралось, наверное, с полсотни, не 
меньше. Квалификация стала знако- 
вым событием и показала, что ре- 
зультаты ее были и в самом деле 
пророческими. Места с 1-го по 4-е 
заняли пилоты команд ВВ и АТЕ- 
Васто — команд, со временем став- 
ших легендами белорусского сим- 
рэйсинга. В первые годы формат 


проведения виртуальных чемпиона- 
тов достаточно сильно отличался от 
формата реальных автогонок в клас- 
се формула-1 и скорее напоминал 

футбольную" систему финалов, по- 
луфиналов, четвертьфиналов и т.д,, 
когда в каждом заезде участвовало 
скажем 4 болида, и в дальнейший 
тур выходили двое лучших. Чемпио- 
нат был действительно любитель- 
ским, и для управления виртуальным 
болидом тогда использовали еще 
обычную клавиатуру. Весь сезон 
2000 года прошел в борьбе команд 
ВВиАТЕ-Васпо за первенство как в 
командном, так и в личном зачете. В 
итоге верх на всех фронтах одержа- 
ла АТ--Настд — ее лидер, Дмитрий 
Грамович, стал первым Чемпионом, 
а команда завоевала Кубок Кон- 
структоров. Команда ВВ и ее пилот 
Игнат Бобрович стали вице-чемпио- 
нами. 

В 2001-ом году чемпионат по сути 
своей малочем отличался от 1-го се- 
зона, но стал чуть профессиональ- 
нее. По-прежнему для управления 
использовались клавиатуры. Несмо- 
тря на переход на новый симулятор, 
Дмитрий Грамович и АТЕ-Васод все 
равно остались на высоте и завоева- 
ли еще по одному титулу, в то время 
как ЕВ находилась в некотором 
упадке, и их место в борьбе с АТЕ- 
Вастд за чемпионство тут же заняла 
команда-дебютант Виспег СР. Ста- 
нислав Мадыцкий в своем дебютном 
сезоне имел все шансы обыграть 
действующего чемпиона, но ему это 
все же не удалось — опыт взял свое, 
и Грамович защитил свой титул еще 
за 2 гонки до окончания чемпионата. 
В этом же году на небосклоне чем- 
пионатов по виртуальной формуле-1 
взошла звезда Егора Ермаковича, 
тогда еще совершенно “зеленого” и 
мало кому известного пилота. Одна- 
ко в ВИ похоже уже тогда углядели в 
Егоре будущего чемпиона и именно 
с его приходом в команду в следую- 


Белорусская лига в ФИФА 


Футбольные симуляторы серии 
РБА, РЕЗ, различные менеджеры 
нашли миллионы поклонников по 
всему миру. Теперь каждый боле- 
льцик, имеющий компьютер или 
игровую приставку, может сыг- 
рать за любимую команду и стать 
с ней чемпионом. 


Компания ЕА 5роп$, которая являет- 
ся разработчиком самой популяр- 
ной в мире футбольной игры серии 
ФИФА, из года в год включает в си- 
мулятор все больше команд из всего 
мира. Но последние годы стали пол- 
ным разочарованием для болельщи- 
ков из СНГ и стран Балтии: клубов из 
бывшего Советского Союза в игре 
практически не бывает. Исключение 


составляют только сборные. Такая 
ситуация связана с малыми рейтин- 
гами стран и команд, атакже с отсут- 
ствием лицензии на право их разме- 
щения в симуляторе. Исправлятьта- 
кое положение дел первыми взялись 
россияне. 

Мастера графики и программиро- 
вания из соседского государства со- 
здали несколько лет назад, Россий- 
скую футбольную лигу с реальными 
командами, игроками, формами, 
рекламными щитами и со сборной. 
Работа была выставлена на сайте 
ммм Аазоссег.ги. Отзывы были от- 
личными — российским любителям 
игры проект понравился, и 2001- 
2004 годах вышло большюе количес- 
тво версий Российской лиги. 


щем сезоне началось ее возрожде- 
ние, авпоследующем — выдающие- 
ся результаты и рекорды. 

2002-й год стал переломным` и, 
пожалуй, самым тяжелым в истории 
чемпионатов. Сейчас сложно ска- 
зать, насколько правильным либо, 
напротив, поспешным и пагубным 
было решение организаторов об 
обязательном использовании участ- 
никами специализированных игро- 
вых контроллеров "руль и педали“, 
но привело это к значительном со- 
кращению числа участников. С од- 
ной стороны, соревнования перехо- 
дили из любительских в ранг про- 
фессиональных, с другой — многие 
хорошие пилоты были вынуждены 
уйти из чемпионата. Но старые со- 
перники АТЕ-Вастд и ВВ остались и 
вновь повели между собой борьбу за 
высшие награды. Конкуренцию им 
пытались составлять еще одна ко- 
манда времен 1-го чемпионата — 
"Автодром", а также команда Ме! 47. 
К сожалению, с каждой гонкой коли- 
чество участников все сокращалось, 
апо окончании сезона, добыв З-йти- 
тул подряд, заявили о прекращении 
своих выступлений АТЕ-Вастд и так 
никем и не побежденный Дмитрий 
Грамович. Это стало концом целой 
эры вчемпионатах Беларуси по вир- 
туальной формуле-1, и дажечуть бы- 
ло не стало концом самих чемпиона- 
тов. 

В 2003-м чемпионат вообще не 
проводился, по банальной причине 
— недостаток пилотов и полное по- 
пустительство со стороны первона- 
чальных организаторов. Проходили 
лишь отдельные гонки с весьма ог- 
раниченным контингентом участни- 
ков. Но в декабре 2003-го забрезжи- 
ла надежда — собралась новая ини- 
циативная группа, и чемпионат стал 
возрождаться практически с нуля. 
На сей раз формат проведения вир- 
туальных чемпионатов стал гораздо 
ближе к реальной формуле-1. И ква- 


006 — это уже реальность 


В нашей республике полновесной 
Белорусской футбольной лиги для 
популярной игры еще не создава- 
лось. В Беларуси ФИФА-движение 
находится только на начальном эта- 
пе. Проводятся регулярные турниры 
по игре, но этого нашему болельщи- 
ку мало. Ему хочется сыграть за 
свою любимую команду из своего 
города в Чемпионате Беларуси и 
стать чемпионом страны. Поэтому 
уже с 2004 года команда мастеров 
по графике и программированию из 
нашей страны начала разработку 
Белорусской футбольной лиги, кото- 
рая вышла 4 января 2006 года на 
сайт БЯ.сот.ги. 

Что же собой представляет этот 
проект? В Белорусской лиге для 
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лификации и гонки проводились в 
соответствии с форматом реальных 
автогоноки в нихпринимали участие 
одновременно все участники, без 
предварительного отбора путем 
“полуфиналов”. Все это происходи- 
ло при полном отсутствии как спон- 
сорской поддержки, так и освеще- 
ния в СМИ, и больше напоминало 
обычную “тусовку”, перебегающую 
из одного компьютерного клуба в 
другой. Тем не менее, хотя из преж- 
них составов осталось только 3 пи- 
лота (Бобрович, Ермакович и Бака- 
нович), сезон 2004 начинали сразу 4 
команды, состоящие в основном из 
новых пилотов. Единственной ко- 
мандой, пережившей "мертвый се- 
зон", оказалась все та же ЕВ. Обаее 
пилота обладали недюжинным опы- 
том: вице-чемпион 2000 Игнат Боб- 
рович и вице-чемпион 2002 Егор Ер- 
макович не могли упустить свой 
шанс. В отсутствии АТЕ-Вастд, 
упорная борьба с которой дважды 
заканчивалась провалом, ЕВ нако- 
нец добыли титул как в командном, 
так и в личном зачете, установив при 
этом немало рекордов. Егор Ерма- 
кович стал новым Чемпионом, одер- 
жав 12 (!!) побед в 18 гонках. А ко- 
манда ВВ набрала 190 очков за се- 
зон (для сравнения, предыдущее до- 
стижение принадлежало АТЕ-Настд 
— 161 очко). Но, как ни странно, не- 
смотря на все это, обе победы да- 
лись команде не так легко, как это 
могло показаться. В начале сезона, 
воспользовавшись преимуществом 
большого опыта выступлений, ЕВ и 
Егор Ермакович ушли в отрыв. 

На первых этапах их преимущест- 
во по времени на круге составляло 
1-2 секунды! Пилоты команды выиг- 
рывали одну гонку за другой и толь- 
ко на б-ом этапе на трассе Вагсеопа 
они потерпели первое поражение — 
молодая команда К&М выиграла и 
квалификацую, и гонку, одержав к 
тому же дубль. Однако даже не К&М 


ФИФА 2006 есть возможность сыг- 
рать за любой клуб Высшей лиги 
Чемпионата Беларуси по футболу, 
за команды "Локомотив" (Витебск), 
“Белшина” (Бобруйск), "Торпедо- 
СКА" (Минск), за Национальную 
сборную Беларуси по футболу. В ра- 
боте имеются: Чемпионат Беларуси 
по фугболу, розыгрыш Кубка Бела- 
руси, фотореалистичные лица ряда 
белорусских игроков, новые мячи и 
бутсы, настоящие формы команд и 
рекламные щиты на стадионе и кри- 
чалки фанатов. 

Вы сможете полностью окунуться 
в атмосферу нашего футбола и до- 
стичь результата с любимой коман- 
дой. Ведь что может быть лучше — 
выиграть первенство Беларуси за 


и ее пилоты стали главными сопер- 
никами ВВ в 2004-ом году. Весь се- 
зон Ермаковичу не давал покоя пи- 
лот команды Нупд №оп$ Константин 
Баканович — единственный кроме 
пилотов ВВ имевший опыт выступ- 
лений в предыдущих чемпионатах. 
Если Егор в основном либо выигры- 
вал гонки, либо попросту не доби- 
рался до финиша, то Баканович ре- 
гулярно поднимался на подиум, ихо- 
тя так и не выиграл ни одной гонки, 
постоянные 2-е и 3-е места позволя- 
ли ему практически до последней 
гонки бороться за титул. Одно время 
Константин даже лидировал в чем- 
пионате. Команда НУпа гоп$ во вто- 
рой половине чемпионата также на- 
ступала на пятки ВР и в командном 
зачете. К концу сезона к ним прибли- 
зились и К&М. Стоит отметить инте- 
ресный факт: заняв 3-е место, К&М 
набрала 171 очко — в первых 3-х 
чемпионатах с таким результатом 
они бы стали чемпионами. 

К подготовке пятого, юбилейного 
чемпионата организаторы подошли 
более тщательно. Была проведена 
минимальная рекламная кампания 
перед началом сезона, выбрано по- 
стоянное место проведения. Побе- 
дитель каждой гонки награждался 
кубком, также призы были подготов- 
лены и для победителей чемпиона- 
та. У чемпионата вновь стали появ- 
ляться спонсоры — начиная с 2005- 
го года, чемпионат проходит при 
спонсорской поддержке лаборато- 
рии Касперского. При подготовке к 
сезону 2005 команды проводили 
собственные презентации, делали 
свою раскраску болидов. После каж- 
дого этапа проводились импровизи- 
рованные пресс-конференции, а ко- 
манды выпускали свои пресс-рели- 
зы. 

Если раньше всю работу в коман- 
дах выполняли ее пилоты, то теперь 
стали проявлять и "чистые менедже- 
ры". Открытый Чемпионат Беларуси 
по виртуальной формуле-1 2005 уже 
был не просто виртуальным отраже- 
нием самих гонок, но и всей ококло- 
гоночной атмосферы. В промежут- 
ках между этапами и в межсезонье 
били и свои интриги, и небольшие 
скандалы. Возросло и количество 
участников — в чемпионате приняло 
участие 10 различных команд и 19 
пилотов. Команда ВВ после неимо- 
верного взлета вновь пережила се- 
рьезный упадок. Егор Ермакович да- 
же посреди сезона перешел в дру- 
гую команду (Вед Матто!$), но это 
не помогло Егору отстоять свой ти- 
тул, и новым Чемпионом досрочно 
стал Александр Кучмель, а его ко- 
манда К&М — победила в команд- 
ном зачете. 

Чемпионат продолжает разви- 
ваться и в новом сезоне-2006 обе- 
чцает стать еще более организован- 
ным, с неповторимой атмосферой, 
которая позволит и пилотам и мене- 
джерам команд почувствовать себя 
“внутри” мира формулы-1. 


Андрей Ловчий 
юмспу@созто$.Бу 


"Неман" из Гродно или стать обла- 
дателями Кубка УЕФА, играя за мо- 
гилевский “Днепр”. 

Разработчиками патча являются 
ребята с интернет-сайта ИНр://Ъ8. 
сот.ги. Это молодая амбициозная 
команда, которая хочет поставить 
ФИФаА-движение в Беларуси на вы- 
сокий уровень. На самом же Интер- 
нет-ресурсе вы сможете прочитать 
последние новости о БелЛиге, уви- 
деть скриншоты патча и пообщаться 
на форуме. 

Патч выложен в сети Интернет для 
общего и бесплатного скачивания на 
сайте 5Я.сопп.ги 


Олег Кептюха 
оед-Кершпа@ореп.-Бу 


№2 (74), февраль, 2006 год _ 


Зимнее релизное затишье, под- 
крепленное сжатыми сроками оп- 
роса, конечно же, не замедлило 
отразиться на "ВР"-параде (пото- 
му так мало участников и голо- 
сов). Но затишье отнюдь не озна- 
чает, что ситуация радикально 
поменялась — правда, и без не- 
ожиданных “сдвигов” дело не 
обошлось. 


Очередная серия известнейшего 
сериала от ЕА-шных кудесников 
продолжает бесспорно лидировать: 
солидный отрыв Мееа Гог Зрееа: 
Моз+Е М/ащеа от преследователей 
явно говорит о том, что народная 
любовь к отличным гонялкам неис- 
сякаема. Похоже, ситуация не из- 
менится и в феврале, уже третьем 
месяце участия МЕЗ: Моз{ М/атеа в 
ВР-параде. 

Са! о! Оу 2 ловко обошел на 
повороте покидающий хит-парад 
Оицаке 4, обосновавшись тем са- 
мым на второй позиции, но сколь- 
либо заметно приблизиться к лиде- 
ру не сумел. Зато ФиаКе 4 едва ли 
не догнал/перегнал порадовавший 
неожиданным прощальным рывком 
Е.Е.А.В. — четвертое место ему да- 
лось явно нелегко. В середине де- 
сятки продолжает демонстриро- 
вать стабильность (которая, как из- 
вестно, признак класса) САЛйханоп 
4. Шестое место — отличный ре- 
зультат для новичка Рипсе о? 
Регза: Тне Тмо ТИгопе$. Чуть ни- 
же расположился уже третий месяц 
медленно карабкающийся к верши- 
не Рангепцей. Увы, в этом голосо- 
вании ему уже не суждено добрать- 
ся до вершины, зато в итогах игр 
2005-го... впрочем, сами все прочи- 
таете... 

Поодаль — два футбольных симу- 
лятора, по совместительству — 


злейших конкурента, ЕЕА Об и Рго 
ЕуошНоп Зоссег. Пока ведет пер- 
вый, но его отрыв укладывается в 
погрешность измерений. Надо по- 
лагать, в следующем месяце между 
"футболистами" борьба развернет- 
ся нешуточная. Десятку замыкает 
Аде о! Етрие$ И! — в последний 
зачетный месяц результаты для нее 
весьма неутешительны — потеряно 
сразу четыре позиции... 

Новички стартовали довольно бо- 
дро: и Корсары Ш, и Зи6б$ Че 
ботые (вместе с уходящим из па- 
рада Зепоиз$ Зат 2) "сообразили на 
троих" в середине таблицы, разде- 
лив, с 23 голосами, 12-14 места. Тве 
Момез, еще толком не успевшая по- 
греться в лучах славы первой десят- 
ки, пошла вниз (13->17), сдал пози- 
ции и проект З4аг Умаг: ВаШетогЕ 
2 (14->18). Других заметных пере- 
становок, по сути, не обнаружилось. 
Разве что самых-самых аутсайдеров 
сдвинули вниз из третьей десятки 
вновь прибывшие проекты, которым 
еще не удалось набрать популяр- 
ность в народе. 

Что ж, надеюсь, в марте и голо- 
сов, и участников будет, как всегда, 
достаточно, а хороших игр, за кото- 
рых не грех отдать голос, прибавит- 
ся. Не забыли, как голосовать? На 
всякий случай напоминаю: наби- 
райте в браузере Ийр://Лмиммм. 
пезюг.пли$К.Бу/г и ищите ссылку 
на форму для голосования (обычно 
она располагается внизу правого 
блока). Щелкайте по ссылке и сме- 
ло выделяйте игры, коих считаете 
лучшими за прошедшие несколько 
месяцев. Результаты мы обрабаты- 
ваем, отсеиваем накрутки, а после 
выдаем вот такой мини-обзор. Ну и 
сводную таблицу с голосами, есте- 
ственно. Играйте и голосуйте за 
лучшие игры! 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Место Пр. Название Толосов 
мес 

1 1 №е9 ог рее: Моз Муатед 94 
2 ^Л 3  Сао0цу2 68 
3 >72 094 56 
4 > 7 ЕЕАН. 48. 
5 5__ СМаНо У `45 
6 —  Рипсе оРРегуа: 

Тре Тмо Тигопез 42 
7 >28 Ре 40 
8 Л9 НОб 31 
9 -__ Рю Вю оп 5оссег5 29 
10 -> 6 АбесГЕтриез Ш 27 
11. > Ю — Маматиег 40000: й 

Бамит ог. Мег АззаиЕ _ 24 
12 > 1 $епои$ бат2 23 
13 — бб е отые 23 
14 — Корсары №! 23 
15 -> 12_ Васк&\Ме2 Г 19 
16 Л 17 Роме Тая Маг 

Ватфакал пмазюп 18 
17_\ 13 Мме, Пе 17 
18 \У 14 _ За \М\Маг: Ващевоги 2 15 
19 > 23 Вютез м Аттб: 

Еагпед (п 81006 44 
20 У 18 _ №ВАЦе 06 14 
21 - __ ЕО: АНегзпоск 14 
22 - _ Ко Копд 12 


23 -> 20 __ Вивисектор: Зверь внутри __ 12 
24 24 _ Мах. Рай о №0, ТТе н 


25 — _ Эадомуоипа 11 
26 — Восточный Фронт: 

Е: неизвестная война 11 
27 \У 19  НРАМападег 2006 10 
28 > 21 Муз5: Пеепа оГадез 8 
29 > 27 Меро-2 8 
30 \ 25 Периметр: Завет Императора _8 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 
(ГОЛОСОВ ОТДАНО): 217 (822) 


> — исключается из хит-парада 
\/ — спускается 
/\ — поднимается 
— — новинка хит-парада 


Николай "№Мскку” Щетько 


РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 
КОРОБОЧНЫХ ВЕРСИЙ 
РС-ИГР В США/КАНАДЕ 
(ПО ДАННЫМ МРО) 


1. Мойа ОР\М/агсгай (Ммепоё 
Упмегза! батез) 

2. Те Зит5 2 (ЕАСатез) 

3. СмИганоп 4 (2К Саптез) 

4. Аде отЕтртез 3 (Мсгозой: 
Сате Эиаю$) 

5. Сай о! Ошу 2 (Асбмзоп) 

6. 2оо Тусооп 2 (Мсгозой Сате 
Эиаю5) 

7. ВаНейем 2 (ЕА Сатез) 

В. ВаЧейекю 2: Зреса! Рогсез 
(ЕА Сате$) 

9. Тне $1т$ 2 Мане (ЕА Сате$) 
10.Е.Е.А.В. (Муепа! Упмегза! 
Сате5) 


ВНИМАНИЮ ЧИТАТЕЛЕЙ! 


Чтобы получать наши издания со ое 


месяца, вы можете подписаться 
на них до 15 числа текущего месяца 
в любом почтовом отделении. 


ря 


Цены на | полугодие а года` 


т ао | 6 мес. | 
«Компьютерная |_Инд. 63208 | 3240 р.| 9720 р. | 19440 р. 


газета» 


вед. 632082 | 4533 р. 13599 р| 27198 р: 


«Виртуальные | инд. 63160 ЕЕ 


радости» 


вед. 631602 | 1257 р.| 3771 р.| 7542 р. 


ж-л «Сетевые | инд. 75090 | 920 р. | 2760 р. | 5520 р. 


решения» 


вед.750902 10140 р. 


25 января — день студента. 
23 февраля — день несостоявше- 
гося студента! 


Познакомился интернетчик с де- 
вушкой, погуляли, они спрашивает: 
— Как бы нам еще встретиться? 

Онаемуна бумажке телефон напи- 
сала и уехала. Он смотрит на бумаж- 


"На СО не похоже... На Р тоже..." 
Так и не состоялась любовь. 


— аты не чувствуешь красоту ми- 
ра? 

— честно говоря, я сейчас чув- 
ствую только отсутствие ИНр. 

— не туда смотришь, глянь вокру! 

— какя гляну, если ИЦр не работа- 
ет? :/ (из сообщений на ВС) 


большой выбор оо, 
’ распродажа УН$ 
_ __ Тел. 227-48-03 


ии < 
Мы находимся: 


пл. Независимости, 
подземный ‘переход между 
Мингорисполкомом и зданием 
метро, вход с эскалатора. 


Мы работаем: 
11.00-19.00; вых: воскр. 
Заказ можно сделать 


‚Лиц, МГИК № 12416 по телефону. от28.06 2000/05 


Я туг потом холодным обливался 
когда студенту в’зачотку чуть "За- 
чот” не написал (из сообщений на 
ВС) 


— Немеет сердце в сладкой боли, 
Струится локон на плечо. 

Яквам пишу, чего же боле?! 

— Ржунимагу! Пешы исчо! 


Наш сисадмин — золотая голова и 
золотые руки. 
Еще бы драйвер между ними. 


— Как проверить бухгалтера на 
стрессоустойчивость? 

— Поставить на дискету защиту от 
записи. 


Препод спрашивает: 

— Когда была подписана Великая 
хартия вольностей? Молодой чело- 
век на последнем ряду, вам вопрос! 

— Яне знаю. 

— Вы не знаете? Хороию, тогда 
ответьте, когда был Третий кресто- 
вый поход? 

— Яне знаю. 

— Я давал эти задания в пятницу. 
Где вы были прошлой ночью? 

— Да мы гуляли в клубе с друзья- 
ми до пяти утра. 

— Иувас хватает наглости вот так 
стоять передо мной и мне об этом 
говорить? Как вы собираетесь учить- 
ся дальше? 


— Яне знаю... меня просто попро- 
сили зайти сюда батарею починить. 


Два мужика спорят кто умнее. 
Один в качестве аргумента приво- 
дит: 

— Да я недавно игрушку из кин- 
дерсюрприза всего за год собрал! 

— Да это долго! 

— Не скажи, там написано — "до 
трех лет". 


Здравствуйте! Я — дистрибьютор 
облвоенкомата. Мы устраиваем кор- 
поративную вечеринку. Приходите с 
друзьями. И вещи с собой захватите. 


А ведь первый смайл — это коло- 
бок! 


Письмо: 

"Здравствуй, Серега! Пишет тебе 
мама 33-летнего Ильи. После твоей 
песни "Черный бумер” у нас в квар- 
тире пропали все деньги итехника, а 
у моего сына появился черный БМВ. 
Не мог бы ты написать песню "Моз- 
ги"? 

— За что был уволен. разведчик 
Сидоров? 

— Да за то, что, добравшись до 
центрального компьютера Пентаго- 
на и увидев на мониторе совершен- 
но секретные сведения, он украл 
только монитор. 


вы 


”* страница 27° 


Угадай-ка" итоги 


тайные возможности, ставшие, бла- 
годаря моду, явными... 
2. Тов. Боно, лидер рокеров из 


Пришла пора выполнять прият- 
ные обязанности по оглашению 
результатов новогодней виктори- 
ны. Лучшие игры определены, 
самые знающие и быстрые чита- 
тели — тоже. Попытать счастья 
захотели многие, однако часть 
была дисквалифицирована по 
техническим причинам (мы про- 
сили представляться, и пред- 
ставляться полностью, но некото- 
рые это требование проигнори- 
ровали!), а остальные отвечали 
неправильно либо не угадывали 
“игры года“. Поэтому победите- 
лей, строго говоря, немного — 
лишь три человека сумели отга- 
дать лучшие игры в наибольшем 
числе номинаций и ответить пра- 
вильно на все вопросы. 


Но мы, конечно, на редакционном 
совете решили простить один не- 
правильный ответ еще четырем пра- 
вильно угадавшим победителей в 
двух номинациях. Я думаю, самые 
нетерпеливые уже скользнули гла- 
зами вниз и нашли (либо не нашли) 
свои фамилии в списке победите- 
лей: Но для тех, кто читает последо- 
вательно, сперва оглашу правиль- 
ные ответы, и лишь затем — победи- 
телей: 


ТОТАЛИЗАТОР 


Игрой года названа, разумеется, 
СмИхаНоп М 

Шутер года (ЕР) — Очаке М 

Стратегией (ВТ$) года стал, чего 
многие никак не ожидали, УММатат- 
тег 40.000: Оамт о М/аг — МИщег 
Аззаци 


Занятно, что в названиях всех трех 
игр есть цифра четыре. 

Результат, на мой взгляд, доста- 
точно предсказуемый, пусть и не- 
бесспорный. То, что ВТ$ года станет 
\Матаплтег 40,000, мы и сами, чест- 
но сказать, два месяца назад и пред- 
положить не могли... Но нашлось не- 
сколько человек, которые заочно 
разделили "позицию партии" по это- 
му вопросу, при этом либо прова- 
лившись по викторине, либо не уга- 
дав лидеров в остальных номинаци- 
ях. Правильно определили игру года 
и ЕР$-года многие, но, к сожалению, 
далеко не все верно ответили на во- 
просы викторины. 

Правильные ответы были следую- 
щими: 


ВИКТОРИНА 


1. Таке-Тмо до сих пор расхлебы- 
вает скандал с модом НоЁ СоНее 
для СТА: Зап Апагеа$, который 
предназначен для разблокирования 
“взрослого” контента в игре. Суды, 
более строгий рейтинг, подмочен- 
ная репутация и миллионы долларов 
убытков — вот во что вылились ос- 
тавленные разработчиками в игре 


Ч2, вместе с экс-президентом 
Нестопс Ай$ Джоном Риччителло 
основали группу Еемавоп Райпегз, 
весьма плотно работающую в игро- 
вой индустрии — не без их участия в 
конце года Вю\М/аге Согр. объеди- 
нилась с Рапаегте, а чуть ранее ЕР 
едва не стала владельцем Е9о$ 
иТегасв\е. 

3. Естественно, в 02 и 04 наш ге- 
рой воюет со строггами ($099). 

4. Впервые “гонки с полицией" 
были взяты за основу геймплея еще 
в №Е$ (3): Но пРигзий. 

5. Недавно запущенная система 
прямой доставки игрового контента 
через интернет ЕА Ромллюадег стала 
прямым аналогом $еат от \Уаме 
ЗоЯмиаге. 


Больше всего проблем (как, в об- 
щем-то, и ожидалось) вызвали вто- 
рой и четвертый вопросы; но ведь 
про Ееуавоп Райпег$ мы в свое вре- 
мя писали в новостях, а вопрос с НоЕ 
Ригзий требовал минимального зна- 
ния серии (или средних навыков по- 
иска в Интернете). На мой взгляд, 
вопросы предлагались очень не- 
сложные — правильных ответов мог- 
ло быть и больше. 

Итак, как же определялись побе- 
дители? Все просто. Сперва мы от- 
обрали людей, угадавших "лучшие 
игры" по максимуму номинаций, а 
затем отсеяли всехтех, кто допустил 
ошибки в ответах на вопросы. Уга- 
давших эрудитов оказалось всего 
трое — маловато. Решили добавить 
кним тех, кто правильно угадал "луч- 
ших", но ошибся в одном вопросе 
викторины. В зависимости от време- 
ни отправления письма/сообщения 
(кстати, из победителей четверо 
прислали письма обыкновенной 
почтой и трое — через форму на на- 
шем сайте) и правильности ответов, 
наконец, удалось расставить всех по 
местам. Вот они, наши самые про- 
зорливые и знающие читатели. Гре- 
мят фанфары: 


1. Свирский Павел (Витебск) 

2. Максименко Геннадий (Минск) 

3. Зубок Александр (Минск) 

4. Кузнецов Александр (Гомель) 

Также Демидов Дмитрий (Ли- 
да), Алексей Рылко и Воревод- 
ский Евгений, ответившие хуже чет- 
верки победителей, не останутся без 
приятныхсувениров. 

Поздравляем, и просим всех по- 
бедителей позвонить в редакцию 
(017) 234-67-90 для обсуждения ор- 
ганизационных вопросов по достав- 
ке призов. Не нашли свою фамилию 
в числе победителей? Не расстраи- 
вайтесы! Обещаем провести еще ин- 
тересные викторины — увасеще бу- 
дутшансы обставить всех! 


Николай "Мскку" Щетько 


Спготе$ ог Мага: ТПе Цоп, 
Те МСП апд Тпе М/агагобе 


Восстановить здоровье всех детей: 
во время игры нажмите и удержи- 
вайте 1, затем нажмите [Эомт], 
[ей], [Ее [9969. 


№е9 гюг Зреед: Мо$1 Мащед 


Введите один из приведенных ниже 
кодов в главном меню для актива- 
ции соответствующих функций: 

запито$6мате — разблокиро- 
вать машины 

Бигдейата — открывается допол- 
нительная гонка в режиме Спайепдае 
Зепез 

сазго! — разблокировать Рога 
ат 


Рае 2005 


Во время игры нажмите [СТАЦ + 
[НЕТ] + [-] и вводите следующие 
коды: 

90а — опыт 

до — деныи 

ехрепепсе — 5000 очков опыта 


сте ез: Все о пе 
Опдегтитег, Те 


Введите один из приведенных ниже 
кодов для активации соответствую- 
щей функции: 

МЕШВООМ — режим Зирег томе 
для Мг. псгеые 

ЕВОХВООМ — режим Ре ппоуе 
для Егогопе 

ЕВОРРАОЕ — Еогопе получает. 
1000 очков опыта 

МЕРАОР — Мг. псгедые получа- 
ет 1000 очков опыта 


ть, 


Лучший Ване. я а 
С$ сервер Космос ТВ, ... 


Игровой Интернет 
тариф от 600 по 1200 руб. 


Деловой Интернет 
тариф от 1000 до 1500 руб. 


дпрес. ул. Притыцжеге, 74 


{200 метров от ст. м. Кунцевщина) 


Запись: тел. (017) 215-36-89, 
справки: тел. (029) 773-45-98 
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Лучшие игры 2005 года 


ЛУЧШАЯ ИГРА 2005. ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Победитель: СмАйхабоп 4 


Претенденты: Аде о! Етрие$ 3, 
Ва\евнею 2, Васк & \Ие 2, Сай оЕ 
Ошщу 2, СмМИхабоп 4, Е.Е.А.В., 
Рае, Рангепней, СТА: Зап 
Апагеа$, №5: Моз+ М/атеа, Рипсе 
о: Регма: Тне Тмо Тбгопез$, 
Рэуспопаш$, @цаке 4, Тот 
Сапсу'5 Эрищег Сей: Свао$ 
Твеогу, Мор. Утопия 


В ушедшем игровом году вышло 
множество хитовых проектов и от- 
личных дополнений. Воистину богат 
был прошлый год. Но только самые 
лучшие из них останутся в памяти (и 
на жестких дисках разумеется) гей- 
меров. В среде претендентов на зва- 
ние "Игра года" почти сразу выдели- 
лись СМиханоп 4, Райгепней, Сгапа 
Трей Аию: Зап Апагеа$ и Мор. Уто- 
пия, аиз них — два фаворита. 

Они оставили далеко за бортом и 
гангстерский Зап Апагеаз, ивеющий 
холодом Гайгеппей. Но так уж полу- 
чилось, что эпохально-цивилизован- 
ное детище дядюшки Мейера и исто- 
чающий токсичные флюиды хитовос- 
ти Мор не только вырвались вперед, 
но и получили одинаковое количест- 
во голосов. Зловещая тень нелегкого 
выбора нависла над редакцией. И, 
тем не менее, мнения большей части 
авторского состава в итоге склони- 
лись к игре, запустив которую игрок 
подписывает смертный приговор. 
Смертный приговор своему Свобод- 
ному Времени. Эта игра беспощад- 
на. Она завладевает вашим внима- 
нием, лишает воли и поглощает вас 


целиком. Из ее крепких силков почти 
невозможно выбраться. Имя этому 
монстру — Смханоп 4. 

Да, бесспорно, "Мор" хорош, если 
не сказать великолепен. У него есть 
сюжет, атмосфера, проработанный 
мир и прекрасное звуковое оформ- 
ление. Но до столь высокого звания 
он не дотягивает. Многие будут воз- 
мущаться: "Что же такое естьу Циви- 
лизации, чего не хватило этой иг- 
ре?". Ответ прост — совершенства. 
Пройти Мор за каждого персонажа, 
попытаться понять все хитрости и 
извороты сюжетных линий можно 
один, два, ну в крайнем случае три 
раза. Но потом это наскучит, приест- 
ся. Цивилизация же дает шанс взра- 
стить свою империю, для которой вы 
будете творцом и хозяином. И 
сколько ни играй, каждый раз перед 


вами станут десятки возможностей, 
сотни проблем и тысячи путей их 
разрешения. 

Трубят фанфары, лепестки роз 
падают на красную дорожку, публи- 
ка рукоплещет, фанаты размахива- 
ют флажками и стучат в барабаны. 
Сид Мейер, как и 15 лет назад, су- 
мел сотворить маленькое чудо с ги- 
гантским потенциалом. Цивилиза- 
ция за номером 4 объединила в се- 
бе проверенный опыт предшествен- 
ниц, залила его в форму красочного 
трехмерного движка, облагороди- 
лась интуитивно понятным интер- 
фейсом и украсила себя толикой 
свежих идей. Глубокий, умный, ин- 
тереснейший проект, который даже 
как-то неприлично сравнивать с ар- 
кадным шутерам и гонками. Настоя- 
щая ИГРА. 


ЛУЧШАЯ ИГРА 2005. ВЫБОР ЧИТАТЕЛЕЙ 


Ушедший год был пусть не оби- 
лен, но все же богат на хорошие 
игры. Однако, хорошая играхоро- 
шей игре рознь. Какова же лучшая 
игра прошлого года по версии на- 
ших читателей? В голосовании на 
сайте "ВР" участвовали более 317 
человек, и они выбрали "самых- 
самых”. По большинству голосов 
мы определили из списка одну 
единственную, способную нести 
это гордое звание в веках. 


Игрой года, по версии читателей 
"ВР", стал неординарный "компью- 
терный фильм", игра Райгеппен 
(паюо Ргорпесу). Поздравляем по- 
бедителя, а также всех, сделавших 
разумный выбор читателей. На вто- 
ром месте — скандальный супер- 
блокбастер, “негритянский" вариант 
ОТА, СТА: Зап Апдгеаз — законо- 
мерный результат. На третьем месте 
— Мееа Фог Зрееа: Моз+ Мащеа 
(кто бы удивлялся, судя по результа- 
там ВР-парада)}, а вот в нескольких 
голосах от него — Мор. Утопия, не- 
обычный российский проект, заслу- 
женно пришедшийся по душе мно- 
гим игрокам. Буквально глоток све- 


жего воздуха в череде самоклониро- 
ваний, повторений и лицензий! К со- 
жалению, "Мор" не попал в четверку, 
но и достигнутый результат вполне 
заслуживает уважения. Более того, в 
редакционном голосовании за игру 
года "Мор" достойно сражался с ма- 
ститой СМйгавоп, но чуточку ей усту- 
пил. Такова интрига первых мест; 
распределение остальных голосов 
смотрите в табличке. 


зва 


Г Ве 
[2 бал Тей Ао: Зап длвтее | 
Г 
ЕЛЕ 
БЕ 


Сан оЕбьыу 2 / Заг\М/агз: Клон оне 
09 Верую 2 — Тпе Эйй 10г4$ 


10-11 


Что ж — "прошлогодние" лучшие 
выбраны, играем и следим за новин- 
ками — возможно совсем скоро 
сможем поиграть в то, что справед- 
ливо можно будет назвать "Лучшей 
игрой 2006"! 


= 


Победитель: Р$!-Орз: 
Те Мтодае Сопзриасу 


Претенденты: Сгапа Тне_ Ащо: 
Зап Апагеа$, Реег Заск$оп'$ Кта 
Копа, Рипсе оЁ Регыа: Тпе Тмо 
ТЬгопез, Р5!-Ор$: Тве Мтадае 
Сопзри’асу, ЗВаЧдомидгоипт4$, Тот 
С!апсу'5 ЗЭрШ\цег СеЙН: Спао$ 
Твеогу 


Под конец 2005 года собрались вме- 
сте три богатыря и начали выяснять, 
кто из них сильнее, умнее, красивее 
ипродажнее. Здоровяк СУ, нарядив- 
шийся в легкомысленные боксер- 
ские трусы и ковбойские сапоги, 
гнул пальцы и щебетал на малопо- 
нятном жаргоне. Сэм Фишер флег- 
матично качал головой и косил од- 
ним глазом на лампочку, прикиды- 
вая, как бы ловчее ее сбить. Остав- 
шиеся два глаза с подозрением ус- 
тавились на чумазого немытого ди- 
каря, скромно представившегося 
принцем Персии. Тот хмуро смотрел 
на неверных собак и пробовал ног- 
тем остроту клинка. Внезапно дверь 
распахнулась и в комнату влетел 
сейф. Беднягу С.) размазало под 
тоннами бесчувственного металла, 
неведомая сила подняла. Сэма и 
шмякнула его об стенку, принц обе- 
зьянкой запрыгал по мебели, но та 
внезапно воспламенилась, обвали- 
лась и погребла под собой светлое 
будущее Персидского государства. 
Три кандидата не доползли до фи- 
ниша по одной простой причине. Си- 
квелыитриквелы уже давно переста- 
ли радовать новыми фокусами. Зато 


Ник Скрайер, устроивший все выше- 
описанное безобразие, порадовал 
красочным представлением в луч- 
ших традициях Дэвида Копперфиль- 
да. Последний, правда, позеленел от 
зависти, любуясь на экстраординар- 
ные способности героя Р$-Орз: Тпе 
Миаадае Сопзргасу. Конечно, Никне 
может остановить коня на скаку или 
там в горящую избу войти. Не баба, 
поди. Зато всякие теле- и пирокине- 
зы — сколько угодно. Высосать недо- 
развитые мозги у местной солдатни, 
управлять чужим телом со смертель- 
ным (для тела) исходом, отпустить 
свой мятежный лухна волю, ато иво- 
все вперить взор в астральные миры 
и наблюдать за шевелением эфе- 
мерных монстров. Эта игра проли- 
лась бальзамом не только на спин- 
ной мозг, но и щедро окропила голо- 
вной, предоставив серым клеточкам 
десятки головоломок, которые еще и 
решаются несколькими способами. 
Мю\мау неожиданно для самой себя 
сделала добрый поступок. РЯ-Ор$ 
стал глотком свежей, бодрящей во- 
ды в серой пустыне, заваленной тон- 
нами клонированных изваяний. И 
мы, как благодарные пилигримы, не 
можем не отметить это восхититель- 
ную и оригинальную игру высшей для 
жанра наградой. Несмотря натягост- 
ное консольное прошлое, РУ-Орз: 
Тре Мпадае Сопзриасу становится 
лучшим ТР5$. 


Претенденты: Обоот 3: Везиггес- 
Чоп оЁ Емй, Оцаке 4, Зепои$ Зат 
2, З4аг М/аг$: Верцу с Соттапдо 


Он столкнул лбами две ватаги сооб- 
разительных клонов из Нери ю 
Согпттапао и Е.Е.А.В. Он показал фи- 
гу отвыкшему от яркого света мор- 
пеху из Везитесвоп оЁ ЕМ. Он дал 
подзатыльник шалопаю Сэму, обло- 
жившемуся детскими игрушками, 
развеяя стайки фашистов из 
Вгопег$ м Аптз и Са! оЕОщу 2, пове- 
силнастену головы зверят из "Виви- 
сектора", поставил подножку мисте- 
ру Карлу из "Восточного Фронта“ и 
поспешил вперед, к светлому буду- 
щему, к пьедесталу почета. За спи- 
ной унего остались техногенные фа- 
брики и лаборатории, растерзанные 
тушки биомеханических уродцев, 
застрявший в канаве танк и меланхо- 
лично перебирающий лапками, за- 
валившийся на спину робот. Он по- 
терял человеческую сущность и при- 
обрел презрение со стороны своих 
сослуживцев. Он наблюдал за гибе- 
лью друзей и жестоко отомстил за 
каждого из них. Он — прямой на- 
следник Робокопа и внучатый пле- 
мянник Терминатора. Он — герой, 
взращенный в пробирках студии 
Вамеп ЗоЙ\маге на высококачествен- 
ном сырье от А ЗоЯмаге. Он — ре- 
зультат сплоченной работы двух ста- 
рейших компаний, заложивших ба- 
зис под популярнейший жанр ЕР$. 
Капрал Мэтью Кейн бронированны- 
ми кулаками проложил себе путь на 
первое место в этой номинации. 
Оцаке 4 не стал кладезем свежих 
идей, но отличился грамотной ком- 
пиляцией уже пройденного. Он за- 


- ставил склониться в благ одарном 


поклоне производителей видеоус- 
корителей и пел так сладко, что ме- 
неджеры Сгеавуе хлопали в ладоши, 
радуясь продажам своих саундблас- 
теров последнего поколения. Можно 
посетовать над безобразно пустым 
финальным роликом, но будем на- 
деяться, что эта дыра вскоре запол- 
нится адд-оном. В полном пролете 
остался лишь многопользователь- 
ский режим, не предложивший ни 
одного повода вцепиться в него все- 
ми конечностями. Отсюда и легкое 
разочарование. 


Зато приключения одиночки уда- 
лись на славу. Обещания разработ- 
чиков, что в результате получится 
футуристический вариант Сай о 
Ощу, полностью оправдались. По- 
стоянное разнообразие действием, 
вождение техники, присутствие вер- 
ных товарищей, яростные схватки с 
противниками. И с другой стороны 
— это продолжение нашумевшего и 
любимейшего Сиаке 2, поставивше- 
го в свое время компьютеры пользо- 
вателей на четвереньки. Столкнове- 
ние с хорошо знакомыми, но пере- 
севшими на высокотехнологичный 
движок от ОООМЗ, строггами не 
могло не заставить сердца поклон- 
ников неистово барабанить о ребра. 
И мало кто не был впечатлен проби- 
рающей до дрожи сценой строгго- 
фикации Кейна. Потрясающий по 
своей экспрессивности момент за- 
ставил ночью просыпаться в холод- 
ном поту и плакать "верните мне мои 
ноги!" Немудрено, что лучшим шуте- 
ром 2005 года становится Сиаке 4. 


мулятор 


Победитель: 
№е9 Гог Зреед Моз М/атей 


Рогсе, РИЕА 06, Зисеа, ЗйепНитег 
3, МееЧ {ог Зрееа: Мо$: М/ащед. 


Все случилось в точности, как мно- 
гие и предполагали. После выхода 
Мо$+ М/ащед было ясно одно: стоит 
ему пробраться в номинанты на луч- 


ший симулятор, и золотую медаль с 
буковками МЕ$ уже можно отливать 
загодя. При всех своих достоин- 
ствах, соперникам не остается ниче- 
го другого как глотать пыль безус- 
ловного фаворита. А в чем вся пре- 
лесть нового МЕЗ: в роскошном и по- 
трясающе красивом движке, снося- 
щем крышу драйве геймплея, четко 
выверенном стиле и отменном са- 
ундтреке? Безусловно, но по всем 
этим критериям конкуренты отнюдь 
не выглядят "бедными родственни- 
ками". Реализм в Моз{М/атеа, пожа- 
луй, и вовсе поставлен на последнее 
место. На трон МЕ$ легко взлетает с 
трамплина всенародной любви и 
признания. С того самого, что помог 
возродить серию и спасти ее от заб- 
вения. 

Знаете, что такое признание? Это 
когда берешь не глядя, без страха 
получить плевок в душу, и потом все- 
гда осознаешь, что поступил верно. 
Это огромная популярность, посто- 
янная востребованность и горы вос- 
торженных отзывов. МЕ$: Мо$ 
\\Мамед — это столько Тип’а, сколько 
унесете. Формула "море возможно- 
стей при отменной реализации" до- 
ведена до совершенства — взять 
лучшее из предшественников, тща- 
тельно перемешать со свежими иде- 
ями, все, что ниже отметки "Те рез" 
— вон. Хотите натурально бешеных 
скоростей? Налетайте! Беспреце- 
дентно драйвовых рандеву с копами 
желаете? Извольте присоединиться. 
Лучшие в мире погодные эффекты, 
солнце, играющее на капоте шикар- 
ного суперкара, огромный город, ис- 
тинный рай для экстремала-беспре- 
делыцика — все, все здесь. Горы не- 
замутненного аркадного счастья. В 
то время, как сторонние разработчи- 
ки сопя и пыхтя “экспроприируют" 
удачные находки очередной "Жажды 
скорости", в святая святых ЕА вот 
уже который год творят эталонные 
вещи, эдакие учебники, в которых 
четко показано “как надо". Стоит от- 
дать должное: справивший десяти- 
летний юбилей (а по меркам игро- 
вой индустрии это довольно прилич- 
но), "дедушка" стоит на ногах по-мо- 
лоденки крепко, светится здоровьем 
и ни на йоту не собирается уступать 
соперникам. За это и уважаем. 


Лучшая 
Пошаговая 
стратегия 


СмМИхаНоп М; 
"Звездные волки”; “Бригада ЕБ: 


Претенденты: 


Новый альянс"; "Ночной Дозор”. 
В последнее время границы жанра 
пошаговых стратегий активно раз- 
мываются. Одни игры скрещивают- 
ся с глобальными стратегиями, дру- 
гие начинают использовать ориги- 
нальные схемы, мало сопоставимые 
с традиционной кнопочкой Епа Тит, 
третьи на деле являются тактически- 
ми стратегиями или воргеймами. И 
все же — игры эти существуют, и 
привлекают игроков, в чем вы сами 
могли за прошедший год убедиться. 
В этом году на звание Короля жанра 
претендовал целый ряд замечатель- 
ных проектов, достойных самой вы- 
сокой награды. Но победить должен 
был кто-то один, увы. Итак, посмот- 
рите на претендентов и оцените са- 
ми, насколько жесткой, я бы даже 
сказал жестокой, была конкуренция. 

Если хорошенько подумать, то 
становится ясно — у "Ночного Дозо- 
ра" не было никаких шансов в столь 
представительном окружении. Ведь 
похвастать ему, кроме "раскручен- 
ной" вселенной особо и нечем — ба- 
зовая версия даже не давала воз- 
можности нормально устанавливать 
сложность игры. Разве что возмож- 
ность применения магии да реали- 
зация перспективной идеи с Сумра- 
ком сыграли в пользу "Дозора". Но, 
думаю, в серии он не стал послед- 
ним, ив будущем мыеще увидим но- 
вые игры высокого качества по все- 
ленной Сергея Лукьяненко. 

Гораздо более достойно смотрит- 
ся космическая тактика "Звездные 
волки”. Корабль-матка вместе со 
звеньями истребителей рассекает 
просторы Галактики, игрок уничто- 
жает врагов и защищает справедли- 
вость, потихоньку набирая новых пи- 
лотов в команду, развивая навыки 
своих товарищей по крылу и приоб- 
ретая новые корабли, виды оружия и 
приборов. Конечно, идеальной игру 
назвать было нельзя — у нее плохо- 
вато с реиграбельностью, ведь ли- 
нейность сюжета дает о себе знать. 
Плюс к тому, отдавать "Звездным 
волкам" победу в номинации было 
как-то неправильно. Ведь игра эта 
идет в реальном времени с активной 
паузой. По сути, конечно, ее можно 
отнести кпошаговым стратегиям, но 
с некими "примесями” других жан- 
ров. 

Аналогичный недостаток есть и у 
еще одного кандидата — проекта 
“Бригада Е5: Новый альянс". В ос- 
тальном же игра заставила себя ува- 
жать. Отличный тактический движок, 
позволяющий нам выполнять самые 
разные действия — от банального 
перемещения бегом и стрельбы “с 
ходу" до перекатывания с последую- 
щим выстрелом в не ожидающего от 
нас такой подлости врага. Мелкие 
недочеты и недоработки ни в коей 
мере не умаляют достоинств этого 
отличного проекта. 

Наверное, выйди все перечислен- 
ные игры в какое-нибудь другое вре- 
мя, они бы наверняка могли серьез- 
но побороться за первое место в 
разделе "пошаговые стратегии". Но 
только не сейчас. Ведь на сцену под- 
нялась она — великая и неповтори- 
мая Смёгавоп М. Команда Ргах5 не 
зряела свой хлеб — игра получилась 
на твердую пятерку по пятибалльной 
системе. Чтобы найти минусы в чет- 
вертой “Цивилизации” вам, навер- 
няка, придется достать очень мощ- 
ный электронный микроскоп и дол- 
го-долго разглядывать под ним ком- 


пакт-диск. А к плюсам относится 
практически все — и новомодная 
ЗО-графика, и переделанная систе- 
ма сражений, и религиозные новов- 
ведения, и технологическое древо, и 
т.д. и т.п. Поздравляем победителя, 
и желаем Сиду Мейеру не остано- 
виться на достигнутом, пусть 
Смтавоп \ станет еще краше преж- 
него! 

В качестве постскриптума отме- 
тим, что три из четырех игр, вызвав- 
ших наибольший интерес у автор- 
ского коллектива, сделаны россий- 
скими разработчиками. Что наводит 
на мысль — в России игроделы уже 
научились делать прекрасные поша- 
говые и тактические стратегии. Оче- 
редь за другими жанрами? 


Лучшая 
Глобальная 
стратегия 


Победитель — “Стальные 
монстры” 


Претенденты: ОфЮтасу; Неа“ 
ог Моп И; Итрепа! Сюгу; Воте: 
Тофа! МУМаг — Ваграйап туазюп; 
Зиргете Вшег 2010; "Стальные 
монстры". 


Молодой и стремительно прогрес- 
сирующий жанр глобальных страте- 
гий в этом году отметился большим 
количеством релизов. Общее число 
игр, замеченных нашими обозрева- 
телями, приближалось к двум десят- 
кам, и многие из них не одну неделю 
находились на видных местах в хит- 
парадах. 

Шестеро кандидатов, один друго- 
го интереснее. Взять хотя бы 
Рирюгтасу. Она предлагает альтер- 
нативную реализацию истории нача- 
ла ХХ века и основана на хорошо из- 
вестной за рубежом настольной иг- 
ре. Увы, но это, видимо, и погубило 
проект. Создать идеальный АГу раз- 
работчиков так и не получилось, по- 
рой он допускает "детские" ошибки, 
позволяя игроку выиграть в самых 
запутанных ситуациях. Зато уж в 
мультиплейере есть где развернуть- 
ся людям со стратегическим скла- 
дом ума. 

Воте: Тоа! М/аг — Вафапап 
пуазюп — дополнение к вышедшей 
ранее стратегии по Древнему миру- 
Времена падения Римской империи, 
варвары, толпами бродящие по про- 
сторам Европы, Ближнего Востока и 
Северной Африки, большое количе- 
ство юнитов в тактических битвах — 
достоинства игры многогранны, как 
сама история. Увы, но это всего 
лишь адд-он, и кардинальных изме- 
нений в сравнении с оригиналом не 
произошло. Хотя Вафапап шмазюп и 
сражалась до конца, уступив первое 
место лишь победителю. 

Интересно смотрелась трепа! 
Сюгу. Некоторые, правда, называют 
ее клоном серии То! М/аг, и доля 
правды здесь есть. Но количество 
оригинальных идей, в том числе воз- 
можность командовать сражениями 
на море, атакже интересный период 
— Наполеоновских войн и “окрест- 
ностей" — обеспечили проекту попу- 
лярность в кругах геймеров. Но на- 
звать его лучшим в прошедшем году 
никак нельзя — были вещи и попри- 
ятнее. 

Неай$ оЁ гоп И приближает дей- 
ствие к нашим временам и расска- 
жет о самой кровавой войне в исто- 
рии человечества. Все удачные на- 
ходки, присущие играм от Рагадох 
Етейаттег%, ей присущи. Взять хо- 
тя бы выбор стран — игрок можетуп- 
равлять как Германией или Совет- 
ским Союзом, так и каким-нибудь 
Люксембургом. То есть, занятие по 
душе найти будет несложно. А ведь 
есть и отлаженная экономическая 
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система, и похорошевшая со времен 
первой части дипломатия, и на- 
стройки внутренней политики и про- 
чая и прочая. И все же не хватило для 
победы ей самой малости. 

Мир недалекого будущего, реали- 
зованный в Зиргете Вуег 2010, от- 
личается от привычного нам. Веду- 
щие государства распались на ос- 
колки, стройная система миропо- 
рядка рухнула, и спокойствие на пла- 
нете поддерживается лишь некоей 
организацией под названием Об- 
щий рынок. Анам предстоит это спо- 
койствие нарушить, вначале укрепив 
экономику государства, а потом на- 
чав наступление на соседские заво- 
евания. К сожалению, несмотря на 
длительное тестирование, от оши- 
бок в игровой модели проект не был 
застрахован, так что стать лучшим 
ему было не суждено. 

И, наконец, нашим глазам пред- 
стает та игра, которая сумела обой- 
ти всех конкурентов и с достойной 
уважения меткостью отправила их 
всех торпедами на дно морское. Это 
"Стальные монстры" от наших вос- 
точных соседей. Присущего жанру 
разнообразия сторон здесь нет — их 
всего две: Япония или Америка (ме- 
сто действия — Тихоокеанскийтеатр 
военных действий Второй мировой). 
Казалось бы, глобальностью игра 
похвалиться не сможет. Но это толь- 
ко на первый взгляд. Представьте, 
что в роли главнокомандующего во- 
оруженными силами страны вам 
придется контролировать все и вся 
— от производства зениток для ост- 
рова Мидуэй до постройки новей- 
шей серии авианосцев. А ведь есть 
ещеи исследование технологий, по- 
стройка военно-морских баз, от- 
правка конвоев и многое другое. По- 
жалуй, игру можно было бы даже по- 
журить за излишнюю детализиро- 
ванность, если бы не возможность 
отдать большинство функций на от- 
куп компьютеру, оставив себе лишь 
самое "вкусное". Реиграбельность у 
"Стальных монстров" тоже на уров- 
не, а за проработку стратегического 
компонента ее можно смело отправ- 
лять в штабы как учебное пособие по 
тем временам. Остается только упо- 
мянуть, что мы можем также лично 
командовать сражениями или даже 
сесть в пилотское кресло, чтобы по- 
нять — "Стальные монстры" взошли 
на пьедестал по праву. Счем мыихи 
поздравляем! 


Лучшая стратегия 
реального времени 
(ВТ$) 

Победитель: Мататитег 


40.000: Оамл оЁ Маг — 
ММИтег АззаиЕ 


Претенденты: Ас{ о! \У/аг: Опес{ 
Асбоп, Аде о! Етриез 3, ВНаск & 
М/Ие2, Етрие Еам 2, ЗрейРогсе: 
Тне ЗКадом о Че Рпоепх, 
\УМататтег 40.000: Бамл о? М/аг 
— Умщег Аззаий, Блицкриг 2 


Для этихигр время — не только день- 
ги, здания, солдаты, танки, корабли, 
но и стремительные марш-броски с 
оборонительными боями. Время ум- 
ножает и делит слагаемые победы. 
Время заживляет раны, накапливает 
ресурсы и готовит к новым схваткам. 
Но сегодня время не будет их судить 


- — ихрассудятголосаавторов. Только 


наши Претенденты не подъезжают на 
шикарных лимузинах — они стремят- 
ся на наш ежегодный парад в центре 
виртуального мира на привычных 
средствах передвижения. 


Через красивейшие районы- 
кварталы, напоминающие своей ар- 
хитектурой европейские города, 


подкатывает танковая колонна из 
АсфоЕИгаг: ОтесЕАсйоп. Моторы ры- 
чат, автоматчики улыбаются и заиг- 
рывают с девушками, за ближай- 
шим холмом артиллеристы устраи- 
вают салют. Ребята явно рассчиты- 
вают на награду. 


Но что за рекламные плакаты под- 
нимают на противоположном конце 
города? Это разведотряд пиарщи- 
ков из Мсгозой готовит улицы к тор- 
жественному въезду Аде огГЕтргез 
3. Они же кричат волшебную мант- 
ру: "Славься-славься, о Великое 
Творение нашей Великой Корпора- 
ции". За ними вприпрыжку бегут 
бессмертные герои новой саги о за- 
воевании Нового Света. 


Оператор уберите руку из кадра! 
Что значит она сама по себе? Чья ко- 
рова мычит?! Это участник парада из 
Вёаск & ИТЙе 2? Что за стройка нача- 
лась в центре площади и почему ру- 
ка перетаскивает зрителей на стро- 
ительство? Кто швырнул камень в 
радиорубку? Ну, погоди, Питер Му- 
лине, — мы с тобой поквитаемся. И 
за вторичность идей, и за безобра- 
зия в голосовании! 


"Им-пе-ри-я! Им-пе-ри-я! Им-пе- 
ри-я!" — скандирует по слогам раз- 
ношерстная команда юнитов Етрге 
Еайй 2. Каменные молотки взлетают 
в воздух и возвращаются к своим 
владельцам новенькими илурмовы- 
мивинтовками — прогрессв этой иг- 
ре не стоит на месте, он несется по 
дереву технологий прямо в космос. 


Пока мы представляли остальных 
участников, в праздничной и весьма 
разношерстной колонне ИУ/агпат- 
тег 40.000: Бамт оР И/аг — Ийщег 
Аззаий возникает ссора между ор- 
ком и космическим пехотинцем. 
Суть начавшейся драки мы уже не 
успеем выяснить, так как вся компа- 
ния начала мутузить друг друга все- 
ми доступными средствами -— в ход 
идут гранатометы и бензопилы. 
Толпу отрезвляют — меткие предуп- 
редительные выстрелы имперских 
комиссаров в затылки зачинщиков. 
Оставшихся бузотеров загоняют в 
небольшой бункер. 


Сила и натиск, умноженные на 
скорость и смекалку, захватили и 
очаровали многих игроков. "Блиц- 
криг 2" не стремился попасть в ши- 
рокомасштабные юбилейные тор- 
жества по случаю Великой Победы. 
Игра сама по себе является живой 


т иллюстрацией тех лет, интерактив- 


ным музеем и мемориальным ком- 
плексом всем павшим. Перед нами 
проходят и проезжают ожившие по- 
дразделения Второй мировой вой- 
ны, еще раз напоминая о горечи по- 
терь и радости побед совсем не 
виртуального мира. 


Через поля, горы, леса и реки до- 
бирался к нам ЗреМогсе: Звадоии о! 
ше Рвоетх. Посмотрим, помогут ли 
одинокому магу слова доброго на- 
путствия от старших братьев — 
Зре!Шогсе: Тпе Огаег оЁ Баип и 
ЗреШогсе: Тве Вгеай# оЕИЛщег. Сви- 
ты мага не видно — это, неудиви- 
тельно, на площади Виртуальной 
Радости пока не происходит ничего 
угрожающего лично ему, а, значит, 
мы останемся без его демонов. 


Внимание всем участникам пара- 
да: объявляются результаты голо- 
сования. 

Эй! Вы кто? Как вы попали в ра- 
диорубку? По туннелю? Что значит 
"Волей и Именем Императора!" От- 
дайте приз немедленно. Гвардия, 
хватайте космического пехотинца — 
он уносит ваш приз! 


Вот, так-то. Среди сиквелов и до- 
полнений самым новаторским и ин- 
тересным оказался тот аддон, кото- 
рый больше других выглядел и иг- 
рался как полноценный проект. Они 
стал лучшей стратегией реального 
времени 2005 года. Кто виноват? 
Разработчики, которые подарили 
нам не только новую расу и полно- 
ценный сингл, но и ряд визуальных 
изменений в графике. Естественно, 
такой результат голосования не уст- 
роит некоторых игроков, но пускай 
попробуют перекричать рев орков, 
космодесантников, имперских гвар- 
дейцев, и присоединившиеся к это- 


му хору-ору голоса фанатов вселен- 
ной УМ/АОК и любителей хорошего 
мультиплейера. 


Лучшая 
ВРС 


Победитель — Рае: Тпе 10% 
Спарег$ 


Претенденты: Вага’; Тае; бипде- 
оп Зеде 2; РаЫе: Тве Го${ Спар- 
Чег5; Со с 2: МО оЁ Ше Вауеп; 
Заг М/агз: КпюМ5 оЁ Ме О« 
ВериЫг 2 — ТВе ЗИВ №ога$; Х-Меп 
Гедепа$ 2: Ре оГАросайурзе. 


Последние годы ситуация в жанре 
ролевых игр начинает смахивать на 
кризис. В лидеры выбиваются 
асНоп/АРС, НРС с примесью страте- 
гии, отодвигая "чистые" ролевые иг- 
ры на второй план. 2005 год не стал 
исключением, вчем вы сможете убе- 
диться, посмотрев на список пре- 
тендентов: 

К примеру, Х-Меп Тедепа$ 2: Ре 
оГАросаурзе нуникак не относится к 
настоящей ролевой игре в традици- 
онном понимании. Основной упор 
делается на уничтожение врагов ко- 
мандой мутантов из популярного (но 
не у нас) мира "Людей Х". Большое 
количество "мяса" и не слишком 
оригинальный сюжет помешали Х- 
Меп Гедепаз 2 стать победителем в 
номинации. 

КасвНоп/ВРС относится и Випдеоп 
Зесде 2. В отличие от первой части, 
вторая обзавелась просчитанной и 
сбалансированной системой "про- 
качки" персонажа, но так и осталась 
линейной по сути. Шаг влево или 
вправо просто невозможен — нас 
ведут за ручку по сюжетным и побоч- 
ным квестам, постепенно прибли- 
жая к финалу. Увы, но проходить иг- 
ру на сложностях, отличных от базо- 
вой, становится скучно — карта уже 
открыта и ничего нового для себя вы 
не найдете. 

Зато великолепным сюжетом мо- 
жет похвастаться ТПе Вага$ Тае. Ис- 
тории о приключениях настоящего 
барда, который думает, как и всякий 
вольный путешественник, сначала о 
себе, и только потом о спасении ми- 
ра (и то его приходится туда завле- 
кать при помощи симпатичной де- 
вушки), захватывают неимоверно. 
Отличный юмор, желание посмеять- 
ся над штампами жанра и "приколь- 
ные" диалоги также составляют плю- 
сы игры. Но та же самая линейность, 
бедность вариаций развития героя и 
консольный геймплей относятся к 
минусам. 

Вне всякого сомнения, З{аг М/агз: 
Кпющ5 ое ОЭ ВериЫк 2 — Тпе 
ЭЙ Гог$ заслужили свою порцию 
аплодисментов и внимания уважае- 
мой публики. Но назвать игру пол- 
ноценным продолжением оригина- 
ла вряд ли можно — она больше по- 
хожа на адд-он, раскрывающий 
прятавшиеся в тени грани мира 
“Звездных войн”. Увы, от линейнос- 
ти и недоделок пострадал и этот 
проект, будучи пораженным ими в 
самое сердце. Итог — КОТОВ 2 
привлекал игроков в основном са- 
мим миром "от Лукаса", нежели ка- 
кими-то оригинальными и интерес- 
ными идеями. 

Зато уж @о с 2: Мам: оН!е Вауеп 
может похвастаться всем тем, чего 
недоставало другим проектам. Тут 
вам и великолепный сюжет с множе- 
ством разветвлений и интересной 
историей, и отличная балансировка 
монстров и героя, и огромный про- 
думанный мир, и хорошая графика, 
и много всего другого. Но и ей было 
не суждено стать "самой-самой". 


Окончание на стр. 29-30 


Лучшие игры 2005 года 


Начало на стр. 28-29 


Почему? Наверное, не хватило ори- 
гинальности или какой-то внутрен- 
ней струнки, способной отозваться 
даже в самом зачерствевшем серд- 
це. Хотя есть, пожалуй, веская при- 
чина такого решения — перед нами 
дополнение, а не полноценная новая 
игра. 

А вот РаЫе: Тве 1о$1 Свар!ег$ по- 
казалась нам наилучшим выбором 
для "ВРС года-2005". Да, консоль- 
ных элементов в игре хватает (одна 
система записи чего стоит), но уж 
оригинальность просто хлещет че- 
рез край. Сравниться в этом с ней 
могла бы разве что Тпе Вага$ Тае, 
но ведь кроме массы новых идей 
разработчики внедрили в свое де- 
тище уйму интересных квестов, за- 
ковыристую схему учета достиже- 
ний персонажа, множество мелких 
деталей, придающих бытию нашего 
аНег едо реалистичность. И то, что 
игра близка к асбоп/ВРС, нисколько 
ее не портит. Тем, кто хочет прочув- 
ствовать себя настоящим Героем с 
болышой буквы, стоит увидеть сие 
творение, и вы поймете, за что мы 
его выбрали в качестве лидера го- 
лосования. Успехов тебе, Рае, и 
второй части поскорее! 


Лучший 
енеджер 


Победитель — Тпе Моме$ 


| 7 ` У И, ` 
= $ < зе 


Претенденты: РЕА Мападег 06; 
Роофа! Мападег 2006; Момез. 


Не слишком богатой количественно 
выдалась номинация менеджеры, 
плюс к тому в среду традиционных 
‚для нее игр затесался неожиданный 
новичок. 

Еесгопю Аг из года в год произ- 
водит не только футбольные симуля- 
торы, но и менеджеры. НЕА Мападег 
06 — очередная игра, развивающая 
линейку. На этот раз геймеров жда- 
ла полностью переделанная систе- 
ма характеристик футболистов, сра- 
ботавшая “на усложнение“. Нет 
больше возможности одним взгля- 
дом определить “крутость" спорт- 
смена. В принципе, это хорошо, на- 
стоящий тренер должен думать, ане 
только использовать зауеЛоад. Жаль 
только, что матчевая модель подка- 
чала. Счет 20:0 здесь вполне реален, 
а это не есть хорошо. Так что выиг- 
рать НЕА Мападег просто не мог. 

Роофа| Мапасдег 2006 — уже вто- 
рая игра новой серии, ставшей по- 
следовательницей старого Спат- 
рюпзЯр Мападег. Казалось бы, луч- 
ше, чем предыдущая инкарнация, 
сделать уже нельзя. Но разработчи- 
кам удалось и это. И пусть количест- 
во изменений невелико, здесь этого 
не потребовалось. Игра все равно 
стала лучшей в своем роде и одно- 
значно лидировала среди футболь- 
ных менеджеров ушедшего года. Но 
этого оказалось мало. Потомучто на 
сцену вышли... 

Тре Момез. Что тут можно сказать 
— Питер Мулинье сделал игру "в 
своем стиле". Мы занимаемся раз- 
витием небольшой голливудской 
киностудии, постепенно превращая 
ее в мегакорпорацию, чьи фильмы 
приносят огромные доходы и соби- 
рают полные залы зрителей. Управ- 
ляем мы всеми аспектами жизни 
студии — от найма актеров и рас- 
садки по полезной площади расте- 


ний до написания сценария фильма 
и его отладки перед уходом в кино- 
прокат. Одним из ведущих козырей 
стала также возможность сохране- 
ния снятых картин и размещения их 
в Интернете, что резко повысило 
интерес к игре. Сейчас даже прово- 
дятся специальные конкурсы на 
лучший фильм с заданными услови- 
ями по той или иной тематике, а это 
само по себе о многом говорит. Что 
ж, симуляторов киностудий в исто- 
рии игростроя было до смешного 
мало, посему радостно вдвойне, 
что один из них заслужил столь вы- 
сокого признания со стороны на- 
ших экспертов! 


Лучший Квест / 
метиге 


Победитель: Райгепней 


Претенденты: Мор.Утопия, РаВгеп- 
пен, Муз: \:Ела оГАдез, ЗН Ие. 


С квестами в этот раз как-то не сло- 
жилось. 581 Ш на поверку оказался 
просто хорошей игрой, в большин- 
стве своем стандартной и на гени- 
альность ужникак не претендующей. 
Сюжет — перелопаченная история 
Дж. Потрошителя, завершившаяся к 
тому же приевшимся “ждите-про- 
должения"-обломом. Головоломки 
— интересны и логичны, в постанов- 
ке роликов чувствуется рукапрофес- 
сионала, геймплей — и он на месте. 
Проблема в том, что такой подход — 
не новость, подобные проекты мы 
уже видели и, несомненно, повстре- 
чаем ещене раз. Муз${ все также дья- 
вольски красив и неподражаем, од- 
нако по-прежнему остается “игрой 
не для всех", и ничего нового в жанр, 
ксожалению, не привнесет. 

Выбор между оставшимися пре- 
тендентами было сделать и впрямь 
не просто. "Мор.Утопия” — без пяти 
минут шедевр, тот случай, когда 
идея, содержание куда важнее обо- 
лочки. За свой бесподобный, лите- 
ратурный, в чем-то философский 
сюжет и общую оригинальность и 
новизну он уже оценен по достоин- 
ству (см. соответствующую номина- 
цию). Но оставить без заслуженного 
внимания детище Сиапёс Огеат ни- 
как нельзя. 

"Фаренгейт" — один изтехнемно- 
гих проектов, каждая деталь которых 
просто светится старанием разра- 
ботчиков подарить зрителю что-то 
новое. Интерес к игре не пропадает 
ни на секунду. Стоит авторам слегка 
замедлить темп, как повествование 
закладывает очередной вираж. "Ин- 
терактивное кино" — термин, кото- 
рым чаще всего характеризуют 
Рангепней рецензенты, однако он и 
единственно верный, ибо чистого 
геймплея в привычном его понима- 
нии здесь практически нет. Отличная 
режиссура каждого игрового мо- 
мента, виртуозная камера, выдаю- 
щая самые эффектные ракурсы, 
плюс фишка с разделением экрана, 
делающая сходство игры и фильма 
совсем уж полным. Мастерски по- 
данный сюжет, на протяжении кото- 
рого доведется отыграть, пожалуй, 
завсехглавных героев. Тутвам и мо- 
менты из личной жизни персонажей, 
и легкие эпизоды для разрядки, и 
лихие "“экшн”-сцены. Добавьте сюда 
простое и вместе с тем оригиналь- 
ное управление, отличное музыкаль- 
ное сопровождение за авторством 
маэстро Анджело Бадаламенти и на 


выходе получите стопроцентный 
хит, первую удачную попытку сде- 
лать по-настоящему кинематогра- 
фичную игру. Уникальная, штучная 
работа, головокружительное и неве- 
роятно зрелищное приключение от 
мира игр. Лучшее в ушедшем году. 


Лучшая 
Аркада 


Победитель: Рзуспопаш$ 


С 


Претенденты: 3ез`п`дипз, Рзу- 
спопащ5, Вад Во! Кипд Ри 


Под барабанную дробь клавиш кла- 
виатуры и джойстиков, появляются 
на наших экранах они — лучшие ар- 
кады года. Каждая из них достойна 
внимания игроков, каждая — уни- 
кальна в списке игр самого народно- 
го жанра. Итак, всевнимание насце- 
ну. 
В разрывах снарядов и вспышках 
лазеров, под брутальный саундтрек, 
на огромной скорости пролетает 
че5`п`дип$. Его сопровождают апло- 
дисменты и восхищенный свист пуб- 
лики. Он разноситв пухи прахтурель 
возле левой кулис и, не справив- 
шись от волнения с управлением, 
врезается в балкон. Не беспокой- 
тесь герою ничего не угрожает — это 
всего лишь красочная постановка. 

Ки-я! Ки-ты! Ки-мы! Боевик и кун- 
фудля компьютерной мыши в одном 
флаконе. Удар, блок, удар, еще удар 
— го-0-ол, в смысле нокаут. Конфе- 
рансье можно заменить. Юмор и па- 
родия на десятки файтингов переле- 
тает через экран и скрывается в ло- 
же претендентов. 

Вот в линейке легенд от Тима Ша- 
фера появился очередной уникум. 
Онидет спокойной размеренной по- 
ходкой из центра зала, удивленно и 
смущенно оглядываясь на сидящих 
в первом ряду байкера, молодого 
пирата и скелета. Обаятельный Раз- 
путин (для друзей можно просто'Раз) 
только что помог все разложить по 
полочкам в очередной задуренной 
голове. Он устал и это неудивитель- 
но — на голом энтузиазме (продажи 
игры оказались невелики) — такую 
работу выполнять весьма сложно. 

Кто же сталодним из победителей 
нашего редакционного хит-парада? 

О да, Он заслужил это больше 
всех. Почетный психонавт редакции 
— Разпутин, а лучшая аркада 2005 
года — Рзуспопащ$. Вы спросите 
почему? Может, потому, что в нем 
нашлось место и ураганному драй- 
ву, как в 4е5`п`дипз, и юмору, и па- 
родии, которые переплюнули Вад 
Ро!Килпа Ец. Не последними козыря- 
ми оказались оригинальные и не- 
ожиданные дизайнерские решения 
для каждой игровой локации, симпа- 
тичный и узнаваемый набор врагов, 
великолепный сюжет, здоровая тяга 
игрока к собирательству, живые го- 
лоса актеров. 


Самая 
оригинальная игра 


Победитель: Мор. Утопия 


Претенденты: Оагулта, Рагепней, 
Рзуспопаш5, Тне Моме$, Мор. 
Утопия 


Я вижу, вы волнуетесь. Не стоит. Ре- 
зультат закономерен и все пропнозы 
давным-давно подтверждены. В по- 
следней битве схлестнулись потеш- 
ные человечки из Вапмта, отважные 
полицейские -из Райбгеппей, психи- 
шизовреники из Рэуспопа!5$ и наша 
золотая троица из Мор.Утопия. У них 
не было ни единого шанса. Претен- 
денты надувались гордыми петухами 
итутже лопались, не выдерживая ре- 
шительного взгляда Бакалавра, сви- 
репого — Гаруспика и ехидного — 
Самозванки. В сухом остатке, 
Оапмпа и Рзуспопаш$ отличились 
только неординарным концептом, а 
весь игровой процесс Райгеппей сво- 
дится, прости господи, кпростеньким 
мини-играм аркадного типа. Именно 
поэтому единственный в своем роде 
симулятор выживания человека в ус- 
ловиях эпидемии становится лауреа- 
том и в этой номинации. 

Мор.Угопия заново открыла жанр 
зигмма!. Она отринула опыт Зйег 
Н/Гов и Аюпе т Пе Оагк, перевернула 
страницу и начала с чистого листа. В 
ней приходится есть, чтобы убить 
чувство голода, спать, чтобы прошла 
усталость, лечиться, чтобы болезнь 
за штанину не угащила к ближайшей 
могиле. В сумерках пробираешься к 
опустевшему дому, убиваешь маро- 
деров, опустошаешь их карманы, об- 
шариваешь полки и бежишь домой, 
через зараженную зону, уворачива- 
ясь от больных безумцев, ядовитых 
облаков и чумных крыс. Ты эконо- 
мишь каждый патрон и радуешься 
выменянномусухарику, знакомишься 
с обитателями этого города и помо- 
гаешь им разобраться с их бедами. 
Ты попадаешь в авантюрную круго- 
верть и вдохновенно читаешь краси- 
вейшие диалоги, чтобы спасти жизнь 
не только себе, но многим. 

В Мор.Утопия сплелись воедино 
два жанра: интерактивный роман и 
пособие по выживанию. И первое и 
второе реализовано на недостижи- 
мой для других высоте. Замечатель- 
ный образчик компьютерной игры, 
которая является одновременно и 
произведением искусства. До Эрми- 
тажа, конечно, еще далеко, но дома 
никто не мешает обложить диски ра- 
мочкой и повесить на стенку. Анане- 
доуменные вопросы знакомых мо- 
жете смело отвечать: "Это самая 
оригинальная игра 2005 года, про- 
рыв в жанре, пример для подража- 
ния...". Можете также добавить, что 
это почти лучшая игра 2005 года. 
Именно она в конечном итоге со- 
шлась с нашим победителем в са- 
мой главной номинации. 


РЕЙТИНГ ПРОДАЖ КОРОБОЧНЫХ ВЕРСИЙ РС-ИГР 
В США/КАНАДЕ (ПО ДАННЫМ М№РО, СУММАРНЫЕ ЗА 2005 ГОД) 


1. Мола оМ/агсгаЯ (Умепа! Угиуегза! Сатез) 
2. Тпе $ип$ 2: Уптуегзйу (ЕА Сате$) 


3. Тпе Зи 2 (ЕА Сате$) 

4. Сийа \М/аг$ (МСзой) 

5. ВойегСоа“ег Тусооп 3 (Акап) 

б. Ващейеню 2 (Еескопс Ан$) 

7. Тпе Зтз 2: МюнНЙе (ЕА Сате$}) 


8. Аде оГЕтрте$ 3 (МюгозоЙ Сате 54 ю5) 


9. Тпе $ип$ Бемхе (Нестопю Ап5) 
10. Сай о Ощу 2 (АсНи5юп) 


Лучший _ 
мультиплейер 
Победитель: Вашепеч 2 | 


Претенденты: ВаШейе< 2+а44-оп, 
СайоГОщу2, Сшаке4, Могтз 4: Мау- 
Нет, Бригада Е5: Новый альянс 


Предположим, у вас есть последний 
распоследний компьютер с широко- 
канальным выходом во всемирную 
паутину. Он открывает перед, вами 
МИЛЛИОНЫ НОВЫХ ВОЗМОЖНОСТЕЙ И ТЫ- 
сячи способов развлечений. Но есть 
только один, оправдывающий его ис- 
пользование. Чаты? Форумы? Клубы 
знакомств? Опомнитесы Я слышу из 
ваших уст робкое “М/ЮМ/"? Оставьте 
этот галлюциноген от Вйгтаг милли- 
онам подсевших на него наркоманов. 
Это потерянные для общества люди. 
Унасв запасе есть гораздо более ин- 
тересный вариант. Поселите на сво- 
ем жестком диске маленькое чудови- 
ще, с охотой пожирающее не только 
бесконечные ресурсы железного ко- 
ня, но и Интернет-трафик вместе со 
свободным временем. Взамен оно 
подарит вам широкие просторы, фо- 
тореалистичную графику, отличную 
физику, десятки верных (живых!) то- 
варищей, возможность самому тво- 
рить свою судьбу. Вашей страстью 
станет коллекционирование меда- 
лей, и мечтой — занять первое место 
в мировом рейтинге. По ночам вам 
будет сниться ваша любимая, но- 
венькая снайперская винтовка, а 
многотонный (вражеский) винтокрыл 
станет худшим из кошмаров. 

Театру военных действий пришел 
на смену аттракцион. Пугающе-увле- 
кательный, ужасно азартный, доступ- 
ный и открытый для всех слоев обще- 
ства. Туг нашли свое последнее при- 
станище прожженные плазмаганами 
квакеры, за танки уселись изъеден- 
ные кислотой анриллеры, привычно- 
реалистичное оружие легло в руки 
страйкеров. И началась битва, рав- 
ной которой еще не виделочеловече- 
ство. Не умолкающая ни на секунду, 
яростная, страшная. Интернацио- 
нальные команды кричат в микрофо- 
ны незнакомые слова, но понимают 
друг друга с полувздоха. Свинцовый 
дождьнакрывает укрепления против- 
ника, а артиллерийский град сыпется 
им на каски. Диверсанты взрывают 
радары, снайперы отстреливают лю- 
бопытные носы, медики разбрасыва- 
ют допинг, а поддержка распихивает 
по карманным патроны. Эту игру 
нельзя не любить. Даже несмотря на 
равнинные баги и городские глюки. 
Даже несмотря на грядущую волну 
аддонов-вымогателей со скромной 
табличкой "Дайте денег". Самый ус- 
пешный — многопользовательский 


проект прошлого года заставляет за- 
быть про эти мелочи, так же как и про 
сон, еду и необходимость посещать 
уборную. "Лучший мультиплейер" за- 
кономерно отхватывает ВаНейеч 2. 
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Лучший 
звук. 


Победитель: ЕЕ.А.В. 


Претенденты: Са! о Ошу 2, 
Е.Е.А.В., Тот Сапсу’$ ЗрИщег 
Сей: Спао$ ТВеогу, ХЗ: Веипюп 


При покупке компьютера ему удела- 
ютнаименьшее внимание. Стеснен- 
ные средства отметают покупку 
сильного аудиоускорителя, зато 
способствуют появлению на полке 
дешевых китайских генераторов 
хрипов и скрежета. Право же, кощун- 
ство. А применительно к нашему ла- 
уреату — это просто смертных грех. 

Барабанная перепонка мягко виб- 
рирует, молоточекнежно стучитпона- 
коваленке, и слуховой нерв является 
единственным проводником пулемет- 
ных трелей к головному мозгу. Звуко- 
режиссер здесь выложился на полную 
катушку, чтобы тысячи пользователей 
оценили кристальную чистоту звуко- 
вых эффектов. Актеры поймали вдох- 
новение и играли как никогда. Компо- 
зитор мягкими рифами обеспечивал 
еще большее погружение. И в резуль- 
тате их усилий виртуальные, сущест- 
вующие только в воображении видео- 
карты уровни зазвучали так натураль- 
но, что порой казалось, будто это с на- 
шихстен слетает штукатурка, азлодей 
притаился не где-нибудь, а под дива- 
ном. Здесь выстрел в пустом коридо- 
ре вызывает появление легкого эхо. 
Гильзы со звоном падают на бетон, 
капли с тихим всплеском входят в во- 
ду, а непонятный, страшный, таин- 
ственный шепот призраков вызывает 
гусиную кожу и даже легкий тремор 
конечностей. Технология ЕАХ НО вы- 
жимает все соки из аудиоускорителей 
и подпиливает нервы у дошедших до 
икоты пользователей. И пусть остав- 
щаяся часть коллектива жутко схалту- 
рила. Пусть дизайнеры не смогли изо- 
брестиничего лучше, чемраззаразом 
повторять одни ите же приемы, асце- 
нарист решил отделаться мятым лис- 
тиком со своими каракулями. Пустьих. 
Они убили отличную идею, и опроки- 
нули ванну с мыльной водой на репу- 
тацию своей компании. Но армия 
смышленых клонов с их бесподобным 
"ЭПНН-Е" заставила нас закрыть глаза 
на подсознательное неприятие этого 
проекта. Звук, который можно ставить 
впример. Звук, который обеспечивает 
слоновью долю по нагнетанию атмо- 
сферы. Звук, который позволил про- 
екту от МопойЯ занять первое место 
хотя бы в одной номинации. Честь и 
хвала, Е.Е.А.В. 


Лучшая графика 


Победитель: Оцаке 4 


} (я 
$» 
Претенденты: Еачи 2160, 


Е.Е.А.В., №ееЧ ог Зреед: Моз+ 
М/атед, Оиаке 4 | 


Эта игра заставила посмеяться над 
экстремально продвинутой консо- 
лью от дяди Билли. Средние по се- 
годняшним меркам ПК слопали ее, 
непоморщившись. Шагающий же по 
планете ХЬБох 360, бахвалившийся 
своей мощей и революционностью, 
засунул в привод диск, поперхнулся, 
подавился, прокашлялся, напрягся и 
выдавилчерез силуту же самую кар- 
тинку, только ввиде слайдшоу. Честь 
и хвала компаниям @ ЗоЙмаге и 
Вамеп ЗоЙм/аге, показавших мерзкой 
железке ее место под солнцем. 

Неужели мы сталкиваемся с нача- 
лом доброй традиции? В прошлом 
году эта же самая премия досталась 
первой игре на движке ВООМЗ (не- 
сложно догадаться, что это бы сам 
ОООМЗ). Теперь же мы рады при- 
ветствовать ОиакКе 4, внутри которо- 
го горит все тот же пламенный мо- 
тор. 

В Сиаке 4 нас все так же привет- 
ствует сногсшибательная игра света 
и тени. Каждая поверхность щедро 
усыпана превосходным Битр-пар- 
риа, текстуры стали еще четче 
(представьте себе!), строгги без 
всякого стеснения искривляют про- 
странство и развлекают фейервер- 
ками из припаянных к конечностям 
пушек. Не обошлось и без превос- 
ходной анимации. Вышагивающий 
гладиатор, закованный в стальную 
броню с Вай Силп на плече пробужда- 
етчувство умиления. Его хочется об- 
нять, расцеловать, выцарапать на 
хладном металле “тут был я" и по- 
просить автограф. Но самое значи- 
мое достижение сделано в области 
моделирования Ногпо зареп$. Впер- 
вые пред нами предстали не пласти- 
ковые пупсы, избороздившие про- 
сторы не одной уже игры со времени 
открытия континента пиксельных 
шейдеров. Почти что натуральная 
человеческая кожа ныне покрывает 
тела доблестных бойцов антистрог- 
говского сопротивления. Никогда 
еще люди не смотрелись так естест- 
венно. Ни в одной другой игре кровь 
не выглядела так натурально. А по 
разбросанным там-сям внутренним 
органам можно с успехом сдавать 
зачет в медицинском университете. 
Поначалу неприглядные помещения 
со временем сменяются потрясаю- 


щими уровнями, где мертвый ме- _ 


талл соседствует с живой плотью. 
Добавьте к этому великолепно нари- 
сованных монстров и оружие — ивы 
поймете, почему награду за лучшую 
графику в свою берлогу утащил 
именно Сцаке 4. 


Лучший 
сюжет 


Победитель: Мор. Утопия 
вех, 


Претенденты: ТВе Вага’$ Тае 
(2005), Рангепней, Муз! 5: Епа оЁ 
Адез, Рипсе о? Регма: Тпе Тмюо 
ТЬгопез$, РзуспопашШ$, Мор. Уто- 
пия 


В этой номинации нет никакой инт- 
риги. Для нас. Западные коллеги 
пусть грызутся над своими драго- 
ценными хитами, выжимая из каж- 
дого по крупицам неожиданные по- 
вороты и кульминации, взвешивая 
все это добро на канцелярских ве- 
сах и определяя таким образом са- 
мую сюжетную игру года. Пусть их. 
"Маза Раша" с жалостью смотрит на 
это хмурое сообщество, неспособ- 
ное оценить красоту русского языка 


и проникнуться самым неожидан- 
ным (неожиданно прекрасным) 
проектом 2005 года. 

Эта серая лошадка долгое время 
топталась в наглухо заколоченном 
стойле. Что она из себя представля- 
ет, можно было догадаться только по 
доносящемуся ехидному ржанию и 
топоту копыт. Люди искали ассоциа- 
ции и сравнения. Ставили знаки 
"равно" и "больше/меньше", прово- 
дили аналогии и с подозрением по- 
сматривали на блеклые скриншоты. 
Все предположения были ошибоч- 
ными. Неопытные конюхи из тайного 
братства !се-РюкТоаде, для которых 
наша героиня стала первым самос- 
тоятельно взращенным питомцем, 
наконец, распахнули ворота. Мы ах- 
нули. 

Наши очи, уже привыкшие, каза- 
лось бы, ко всему на свете, увидели 
странный городок, приютившийся 
на границе Империи. Его жители 
знают много тайн, его история за- 
ставляет волоски на коже подни- 
маться дыбом, а настоящее — дико 
кричать от ужаса, вырывать волосы 
на голове и посыпать свежее приоб- 
ретенную лысину пеплом. Нашим 
взорам предсталотри героя, каждый 
из которых готов предоставить нам 
свое тело, чтобы дать возможность 
разобраться с тайнами этого места, 
растекающегося под давлением 
худшего из проклятий. 

Три разных личности. Три разных, 
волшебных, интереснейших истории. 
Странное начало, суетливые попытки 
предотвратить несчастье, заражение 
и вымирание целых кварталов, при- 
езд жестокосердной инквизиции, 
блокада города армейскими силами, 
погребные костры, мародеры, шас- 
тающие в опустевших зданиях, голо- 
ворезы, преследующие беспомощ- 
ных жителей на улицах, солдаты, за- 
живо сжигающие оказавших сопро- 
тивление, смертельно больные люди, 
с жадной ненавистью преследующие 
еще здоровых. В этой номинации у 
нас однозначный победитель. Мор. 
Утопия становится лауреатом пре- 
мии "Лучший сюжет 2005 года". По- 
здравляем вас, дорогие товарищи из 
юке-Рек!одсе. 


Лучшие 
Настольные игры 


Третий год подряд авторитетная ко- 
миссия, состоящая из лучших спе- 
циалистов по настольным играм в 
Беларуси, выбирает лучшую на- 
стольную игру за истекшие 365 
дней. В этот раз в список претенден- 
тов вошли наиболее известные у нас 
в стране настольные игры россий- 
ского производства, а также локали- 
зации зарубежных продуктов, вы- 
шедшие в период до второй полови- 
ны декабря прошлого года. К голо- 
сованию допускались только самос- 
тоятельно существующие игры, а не 
дополнения к популярным игровым 
системам. Выиграть пытались сле- 
дующие проекты: 

1. "Диктатор-Контроль"; 

2. "Зельеваренье"; 

3. "Князья"; 

4. "Крестовые походы"; 

5. "Мумия"; 

6. "Небожители"; 

7. "Походы Александра"; 

8. "Сила Трех"; 

9. "Финикийцы"; 

10. "Экспедиция-Трофи". 

Основное сражение развернулось 
между двумя кандидатами — "Зель- 
евареньем" и "Князьями". Однако в 
итоге "Зельеваренье” победило со 
значительным отрывом. Итоговая 
раскладка тройки лидеров по очкам 
была такой: 


1. "Зельеваренье" — 29 очков; 
2. "Князья" — 19 очков; 
3. "Небожители" — 12 очков. 


Что ж, давайтея немножко расска- 
жу о каждой игре, вошедшей в спи- 
сок победителей, чтобы вы знали, о 


чем идет речь. "Небожители“, за- 
нявшие третье место, — это новая 
российская коллекционная карточ- 
ная игра с интересной механикой от 
ООО "Студия Электронных Развле- 
чений". Отличается она от болыьшин- 
ства аналогичных проектов тем, что 
выведенные на поле существа изна- 
чально являются "голыми", не имея 
ни брони, ни оружия, и для большей 
эффективности их надо вооружать. 


. Плюс к тому, вызываются существа 


на поле за ману, количество которой 
изначально ограничено. И как только 
ваш: запас маны иссякнет, придет 
время признать свое поражение. Иг- 
ра эта пока не сильно распростране- 
на в Беларуси, но последнее время 
начинает активно набирать обороты. 

На втором месте — "Князья", на- 
стольно-печатная игра с сюжетом, 
описывающим историю феодальной 
раздробленности в русских землях, 
отАзге!датез. В игре используются 
специальные карты, делящиеся на 
категории (города, постройки, вой- 
ска, летописи ит.д.). Игрокичабира- 
юткарточки из общей колоды, после 
чего пытаются набрать наибольшее 
количество. очков Славы к концу иг- 
ры, для чего необходимо контроли- 
ровать самые “вкусные” города, а 
также отличиться во внешнеполити- 
ческой деятельности (например, 
сходить "в гости” к византийцам). 
Партия длится очень быстро (самая 
скоротечная может занять всего па- 
ру минут, ну а длинная — около 20), 
при этом игроки получают море удо- 
вольствия от игрового процесса. 
"Князья" в последние месяцы очень 
серьезно заинтересовали белорус- 
ских игроков, и в Минске по ним уже 
проходят регулярные турниры с хо- 
рошим призовым фондом. 


Наконец, наш победитель, — "Зе- 


льеваренье” от Дизайнерской 
группы "Столица". Эта игра больше 
всего напоминает уроки алхимии в 
магической школе. Используя игро- 
вые карты, мы пытаемся сварить зе- 
лья. При этом чем сложнее зелье, 
тем больше очков за него получит 
игрок. В качестве компонентов по- 
дойдут не только базовые ингреди- 
енты, но и уже созданные другими 
игроками (или вами) составы. Тот, 
кто наберет больше всех очков, и 
станет победителем. И учтите, что 
карты здесь, как и в “Князьях", бе- 
рутся из общей колоды, так что от 
везения многое зависит. "Зельева- 
ренье" хорошо еще и тем, что оди- 
наково способно заинтересовать 
как взрослых людей, так и детей, 
благодаря продуманному дизайну 
карт и простоте правил. Кстати, 
турнир по немутакже проходил в 
прошлом году в Минске.” 

В заключение хотелось бы от- 
метить две интересные тен- 
денции. Во-первых, в 2005 году 
было катастрофически мало 
нормальных переводных игр. 
Зато появилось большое ко- 
личество интересных россий- 
ских проектов. И, во-вторых, 
все три игры, вышедшие в лиде- 
ры, основой своей механики имеют 
действия с игровыми карточками. 
Такая схема наиболее проста, дела- 
ет игру более компактной и позво- 
ляет играть даже в стесненных ус- 
ловиях маленького помещения. Хо- 
тя, может быть, в 2006 году на пер- 
вый план выйдут другие тенден- 
ЦИИ... 
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Сообщество игроков, предпочита- 
ющих настольные ролевые игры 
компьютерным, просто огромно. 
Достаточно сказать, что основные 
книги для системы Оипдеоп$ & 
Огадоп$ (аКа О&0О) расходятся ти- 
ражами, сравнимыми с мировыми 
бестселлерами. Естественно, что 
это не могло не повлиять на разра- 
ботчиков компьютерных проектов. 
Впрочем, до какого-то времени 
они не особо пытались вникнуть в 
вопрос, чтожетакого притягатель- 
ного в настольных играх и почему 
люди в них играют. Дело ограни- 
чивалосьвведением какой-нибудь 
популярной ролевой системы в 
свой проект. Так было до тех пор, 
пока не появилась Мемеглмикег 
М5. 

Проект этот не остановился на 
банальном копировании правил 
игры и отображение их на мони- 
торе, он смог предложить нам ог- 
ромное богатство возможностей 
по созданию собственных игро- 
вых модулей любой направлен- 
ности. И пусть базовая кампания 
не отличалась гениальностью, но 
творчество фанатов за следую- 
щие несколько лет с лихвой иску- 
пило все ее недостатки. А велико- 
лепный игровой баланс и приме- 
нение лучших наработок 080 по- 
зволило еще и создать игре славу 
прекрасного мультиплейерного 
проекта. Из месяца в месяц все 
новые партии героев присоеди- 
няются к соревнованиям, прохо- 
дящим на различных серверах ив 
игровых клубах. И конца краю по- 
пулярности Меуегллмег Ма9мМ$5 
(вместе с ее адд-онами) не было 
видно до тех пор, пока студия 
ОБзкап Еще {аттег! не объяви- 
лао создании второй части. 


У разработчиков за плечами бога- 
тый опыт. Достаточно сказать, что 
многие из них участвовали в созда- 
нии таких шедевров жанра ВРС, как 
Рающ 2 и Рапезсаре: Тогтег\. Есте- 
ственно, такие люди не будут зря 
разбрасываться обещаниями и, ес- 
ли уж собрались сделать игру, будут 
работать над ней, не покладая рук. 
Уже сейчас из солнечной Калифор- 
нии, где расположена их штаб-квар- 
тира, слышны фразы о том, что 
№ меглмтег МАМ 2 будет лучше 
своей предшественницы и воплотит 
в себе как одиночный, так и мульти- 
плейерный компонент вкупе с бога- 
тыми креативными возможностями. 
Ваш покорный слуга потратил неко- 
торое количество времени на просе- 
ивание полезной информации о гря- 
дущей игре и теперь 
готов поделиться 

5+7 теми полезными 
'` [е. крупинками, что 
№5 Удалось найти. 
‚4 Начнем все же 
с одиночной иг- 
ры. Завязка 
сюжета 
приведет 
нас в глухую 
деревушку 
где-то на 
краю Ой- 
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Мемегмитег Моно С, 


| 
но посадили в тюрьму Волей- 
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Внезапно поселение подвергается 
атаке небольшой армии злых су- 
ществ. Тут-то и проясняется, что от- 
нюдь не все жители деревеньки такие 
уж простачки и домоседы. Объеди- 
нившись, они с легкостью дают отпор 
нападающим. После чего нам не- 
сколько проясняют ситуацию. Оказы- 
вается, некогда место жизни главного 
героя было ареной сражения могуще- 
ственного светлого волшебника соче- 
редным претендентом на роль Темно- 
го владыки. Сражение закончилось 
неким мистическим и загадочным об- 
разом. Выяснить, как это может от- 
разиться на дальнейшей жизни де- 

‚ ревни, как раз и поручают нам. Надо 
ли говорить, что главный герой, не 
будь дурак, откажется в дальнейшем 
отидеи провести остаток дней в захо- 
лустье и отправится в путешествие по 
огромному миру. А там его будут 
ждать и опасности, и приключения, и 
сражения, и романтические встречи. 
Подземелья, холмы, болота, город, 
Мемепмиег — список локаций, кото- 
рые посетит наш храбрый аКегедо до 
того, как наступит развязка, велик и 
многообразен. Да и познакомиться с 
интересными людьми ему тоже при- 
дется. 

Правда, нельзя сказать, чтовсесра- 
Зу так уж воспылают к нему доверием 
и любовью. Разработчики деклариру- 
ют свое желание отказаться от изби- 
тых штампов в ВРС. К примеру, никто 
не пустит героя ккоролю, пока он все- 
го лишь бедный крестьянин из какой- 
то деревни. И это правильно — ведь 
мыхотим отигр хотькакой-то долире- 
алистичности,а в истории случаи, ког- 
да "мелкая сошка" смогла добиться 
внимания “великих” можно пересчи- 
тать по пальцам. Так что готовьтесь к 
тому, что на героя обрущатся самые 
непопулярные работы, а задание по 
уничтожению какой-нибудь гоблин- 
ской шайки покажется манной небес- 
ной. Зато, четко и своевременно вы- 
полняя поручения, вы заработаете се- 
бе репутацию честного гражданина и 
отличного работника. Соответствен- 
но, боле прибыльные и интересные 
квесты не заставят себя ждать. И вот 
‘уже о нашем бравом парне идет мол- 
ва по окрестностям, а мэры городков 
пытаются уговорить его помочь им с 
решением местных проблем. В об- 
щем, идея “в начале ты — никто, и 
звать тебя — никак” в описании 
ОБз4ап мне понравилась. Надеюсь 
только, что влияние персонажа в мире 
будет действительно зависеть от мас- 
штабности его поступков, а не только 
оттекущего уровня. 

Всенаши действия оказываютвлия- 
ниена окружающую действительность 
и на нас самих. Стандартная система 
определения мировоззрения персо- 
нажа по шкалам "добрый-злой” и сто- 
ронник "порядка-хаоса" никуда не де- 
лась. Каждый поступок сдвигает наше 
мировоззрение в ту или иную сторону. 


Причем отнюдь не всегда вопрос ре- 
шается просто и однозначно “в лоб”. 
Приведем простейший пример. Вы 
подрядились стражнику помочь сло- 
вить вора, и с успехом осуществили 
эту акцию. Действие это помогло под- 
держанию порядка, поэтому сдвиг в 
соответствующую сторону по одной из 
шкал гарантирован. Вот только вор 
оказался бедняком, укравшим кусок 
хлеба, чтобы принести еду голодным 
детям. Разве можно назвать это до- 
брым поступком? Получите продвиже- 
ние в сторону "зла". Что ж, если дело 
обстоит действительно так, то придет- 
ся трижды подумать, прежде чем 
взяться за выполнение квеста. И не за- 
бывайте, что некоторые классы героев 
завязаны на мировоззрение. Светлый 
паладин, налево и направо убиваю- 
щий беззащитных старушек ради па- 
ры-тройки золотых, очень скоро с 
удивлением обнаружит, что оннетоль- 
ко считается "злым", ноеще и лишился 
полезных способностей и приобрел 
минусы в бою. Конечно, до полноцен- 
ного отыгрыша своих героев нам пока 
ещедалеко, но идея эта— ещеодиниз 
шагов в нужном направлении. 

Мир открывается перед нашими 
глазами, и открывается не только бла- 
годаря самому герою, но и при помо- 
щи его спутников. Всего вам может 
попасться с десяток товарищей, могу- 
щих стать под начало персонажа. 
Правда, одновременно вы можете хо- 
дить лишь в компании троих, но никто 
ведь не запрещает иногда менять со- 
став партии или пройти игру несколь- 
ко раз. А сделать это стоит хотя бы по- 
тому, что отношения внутри партии 
напоминают таковые внутри группы 
живых людей. Кому-то может не йо- 
нравиться, что вы украли ценную 
вещь, и он покинет команду. А другой 
на дух не переносит добрых людей и, 
разругавшись с вашим компаньоном- 
паладином, уйдет дальше творить 
зло. У каждого, кто способен к вам 
присоединиться, своя история жизни, 
свои проблемы и переживания. Ваши 
напарники могут попросить вас по- 
мочь в каком-нибудь деле. Причем 
иногда это произойдет совершенно 
внезапно. Зайдете вы в городок, и тут 
сотоварищ вспомнит, что когда-то 
здесь его дедушку обидели и незакон- 


неволей придется расследо- 
вать обстоятельства дела и на- 
казать по заслугам провинив- 
шихся. Или же "сорока на хвосте” 


принесет весть, что ревщай-город со- 


партийца подвергся аа ь - 


пойти помочь ему защитить РОДИЯУ 
или же отпустить его самого разби- 
раться с проблемой. В последнем 
случае он можети не вернуться, разо- 
чаровавшись в столь неблагодарном 
ичерством человеке, как наш аватар. 

Мир в одиночной игре велик, и, что 
приятно, нам разрешатнетолько дви- 
гаться вперед по сюжетной дорожке, 
но и возвращаться обратно в уже 
пройденные локации. Такчто 
если вы что-то забы- 
ли/не успели сделать, 
стоит расстраиваться, н 
первый акт всегда можно вернуться и 
довершить начатое. 

Враги, которые встретятся нам в 
Мемепмтег МОП 2, способны удов- 
летворить самый изысканный вкус. 
Только число их базовых типов насчи- 
тывает порядка 80 единиц, а ведь все 
типы отличаются различными "моди- 
фикациями". Утьег Пык, пиотаиг, 
Бопе эрюег, готЫе, дем — перечис- 
лением тех, кто может помешать вам 
пройти дальше, можно заниматься 
достаточно долго. Впрочем, те, кто 
знаком с монстрятником в 080, на- 
верняка встретят массу знакомых лиц. 
Так же, как и геймеры, ранее играв- 
шие в кемпа Вае, Вавиг$ Сае и 
иные АР@ на основе Бипдеоп$ & 
Огадоп5. 

Кстати, мы как-то с вами заговори- 
лись об игровом мире и совершенно 
забыли упомянуть, что игра делается 
на основе О&0 3.5. Эта версия правил 
отличается улучшенным балансом по 
сравнению с обычной "“троечкой“, воз- 
росшим количеством заклинаний и 
навыков. Нуалюбителям магии спешу 
сообщить, что в Мемепмтег Мот 2 
будет реализован новый класс — 
\М/апоск. В отличие от традиционных 
классов, использующих магию, набор 
заклинаний у него сильно ограничен. 
Но взамен он получает ультра-пре- 
имущество. М/апоск способен касто- 
вать свои заклинания в неограничен- 
ных количествах без перерыва, и ему 


а 


я 


вовсе не требуется для этого отдых. 
Единственный минус в этом для вы- 
бравших \/айоск-а — игра может 
Слишком сильно напомнить 
асбоп/АРС. Но и плюс для разработ- 
чиков и издателей состоит в том же — 
тем большее число игроков удастся 
привлечь к покупке проекта. Сами по- 
нимаете, деньги в индустрии играют 
не последнюю роль. 

Мультиплейерные баталии претер- 
пят незначительные улучшения по 
сравнению с оригинальной игрой. 
Впрочем, это и понятно, незачем пы- 
таться менять то, что работает как 
швейцарские часы. Количество игро- 
ков, которые могут появиться на од- 
ной карте, будет не более 64. Правда, 
уже идут разговоры о том, чтобы под- 
нять его вдвараза, и, вероятно, доре- 
лиза ситуация поменяется. Ну а для 
просмотра сыгранных сражений и 
пройденных квестов отлично подой- 
детсвободно плавающая камера с ви- 
дом оттретьего лица, атакже возмож- 
ность записи роликов о прохождении 
очередного этапа бытия внутриигро- 
выми средствами. В общем, точите 
клинки, господа приключенцы, новая 
партия героев собирается бросить 
вам вызов. 

Зато уж над набором инструментов 
поработали так, что диву даешься. Да- 
же неопытные геймеры, посмотрев 
обучающий фильм, смогут создать 
собственное приключение. Особенно 
при посильной помощи нашего “же- 
лезного друга", накоторого можно пе- 
реложить часть рутинной работы. Что 
уж говорить о матерых мастерах, вы- 
дающих "на гора" модули десятками. 
Парни из ОБзфап Ещейаятеге обе- 
щают нам, что в распоряжении игро- 
ков будет тот же самый инструмента- 
рий для создания новых кампаний и 
приключений, что и в руках самих раз- 
работчиков. При этомон максимально 
упрощен и автоматизирован. Так, до- 
ма в городе можно ставить по одному 
или объединять в группы-кварталы, 
используя это в дальнейшем. Легким 
движением руки можно сделать каж- 
дое строение непохожим на предыду- 
щее, агруппе деревьев придать такую 
разнородность, что никто и не догада- 
ется, насколько мало для этого пона- 
добилось времени. Если вы желаете, 
можно будет увеличить или умень- 
шить рост монстров, поменять им ок- 
раску, для чего вовсе не обязательно 
пользоваться РАоюзНор-ом. Само со- 
бой, что поменять характеристики ан- 
тагонистов героя тоже возможно, как 
и добавить собственных чудовищ, в 
приключение. В одной деревне можно 
расставить пасущихся откормленных 
буренок, символизируя тем самым 
покой и благосостояние. В другой — 
набросать обломков и разбитых бо- 
чек, показывая бедность и упадок. Из- 
менению подвергаем и сам ланд- 
шафт. Не желаете наблюдать однооб- 


разные равнины — сде- 
лайте парочку локаций бо- 
лотного типа, добавьте по 
соседству с ними холмов, а 
главного злодея посадите на 
остров посреди моря расплавленной 
лавы. И пусть отблески на его лице 
оттеняют зловещий нрав и предве- 
щают что-то нехорошее для партии 
“спасителей человечества". Вам и 
этого мало? Измените цвет неба, 
\ подвесьте там три-четыре дополни- 
\ тельных Луны — и вот мир совер- 
А шенно непохож на привычный нам. 
\^ В общем, вполне реально вопло- 
тить практически любые фанта- 
зии — от стандартного Средне- 
вековья до Татуина из "Звезд- 

^я х войн” с его двумя 
солнцами. 
— 3 Однако при- 
ключение состоит 
не только из путешествий, 
но и из диалогов. О них тоже никто не 
забыл. Новая система позволит пред- 
ставить любой, даже самый развет- 
вленный диалог, в виде древа, по ко- 
торому легко ориентироваться и по- 
нять, куда приведет тот или иной от- 
вет. Говорить о том, насколько это уп- 
ростит процесс создания собствен- 
ных модулей, даже ине буду — чай, не 
маленькие, легко догадаетесь. Да и 
создание квестов, благодаря улучше- 
нию струкгуры редактора, будет про- 
ходить под девизом "больше, быст- 
рее, качественнее". 

Мало нам вышеописанного, графи- 
ка также будет на уровне современ- 
ных стандартов. День сменяется но- 
чью, солнце перемещается по небу, а 
тени следуют за ним, на ночном небе 
появляются звезды, периодически 
скрываемые пробегающими облака- 
ми. Утром над землей стелется туман, 
а листочки на деревьях колышутся от 
ветра. Ночью над дорогой кружат 
светлячки, а днем над цветами — ба- 
бочки. Видно, что разработчики не за- 
бывают о деталях. На лице персонажа 
при установке максимальных настро- 
ек можно будет наблюдать даже тень 
от собственного носа. Надо ли гово- 
рить, что спецэффекты при примене- 
нии заклинаний будут выполнены на 
высшем уровне, асцены сражений по- 
стараются не повторять друг друга. 
Зная обо всем этом, так и хочется по- 
быстрее перевернуть календарь и до- 
ждаться счастливого дня выхода 
Меуегмтег МОП 2. 

Что ж, первая часть проекта в свое 
время была встречена восторженно в 
широких кругах и заслуженно собрала 
ряднаград. Отрадно, что вторая часть, 
по крайней мере на данный момент, 
смотрится еще лучше. Она собирает- 
ся не только “довести до ума“ 
синглплейерный компонент, но и по- 
радовать нас великолепной графикой, 
а также дать возможность любому иг- 
року создавать свои собственные 
приключения и модули. То бишь, од- 
нократным прохождением все не ог- 
раничится, и тысячи геймеров сойдут- 
ся на просторах Интернета, тестируя 
созданные другими игроками миры и 
сражаясь "стенканастенку”". Дождать- 
ся бы этого момента поскорее... 
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